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play? editorial 


ODER: WARUM IHR EUREN AUGEN NICHT IMMER TRAUEN SOLLTET 


,Man sieht nur mit dem Herzen gut, das Wesentliche ist für die 
Augen unsichtbar." Dieses Zitat aus dem weltberühmten Buch 
Der kleine Prinz hat auf den ersten Blick wenig mit Videospie- 
len zu tun - doch das täuscht! Denn unser aller Lieblingshobby 
funktioniert vor allem über visuelle Eindrücke, die dem Betrach- 
ter eine bestimmte Stimmung vermitteln. Was aber nun, wenn 
diese optischen Impulse absichtlich manipuliert werden? Dem 
Spieler also ein falsches Bild von dem vorgegaukelt wird, was 
ihn erwartet? Dieser spannenden Frage gehen wir in unserem 
Special über die Erstellung, Auswahl und Manipulation von 
Spiele-Screenshots nach - zu lesen ab Seite 10! 


Kein Lug und Betrug ist hingegen die aktuelle Fülle an spielens- 
werter PSP-Software! Sonys Taschenzocker wurde schon ge- 
fühlte 2.123-mal totgeschrieben, aber unsere aktuelle Ausgabe 
beweist: Da kommt noch einiges an coolen Titeln! Soulcalibur: 
Broken Destiny (Seite 70), GTA: Chinatown Wars (Seite 34) und 
Dissidia: Final Fantasy (Seite 68) sind genau die Kracher, auf die 
PSP-Inhaber sehnsüchtig gewartet haben. 


Am Ende dieses Editorials widmen wir uns noch einem wahren 
Fest der audiovisuellen Reize, namlich der Gamescom in Kóln. 
Die brandneue deutsche Spielemesse brachte nicht nur einige 
sensationelle News für PS3-Besitzer, sondern auch die Erkennt- 
nis, dass Videospiele DAS Gesellschaftsthema der kommenden 
Jahre sind - und ihr, liebe Leser, seid mittendrin in dieser Bewe- 
gung. Was genau in der Karnevalshochburg abging und welche 
Katzen Sony aus dem Sack ließ, lest ihr ab Seite 14! 


In diesem Sinne: Viel SpaB beim Lesen, lasst euch nicht tauschen! 


Euer play?-Team 


www.playdrei.de 


GAMESCOM IN KOLN ` 


PSP-COMEBACK 
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R 
VORSCHAU PS3 


FINAL FANTASY XIV n Diù 


P So weit das Auge reicht: Eine atem- 
beraubende Optik war schon immer das 
Markenzeichen der Final-Fantasy-Reihe. 


VORSCHAU PS3 D a 


„GOD OF WAR ll 


SPECIAL 


Optische Tauschung? 10 
Gamescom 2009: Die Sony-Pressekonferenz 14 


VORSCHAU PlayStation 3 


Final Fantasy XIV 16 
God of War Ill 20 
Alpha Protocol 24 
Assassin’s Creed 2 30 
Guitar Hero 5 33 
ALLE TIT VORSCHAU PS3 James Cameron’s Avatar 38 
pss’ eed? ALPHA PROTOCOL DJ Hero ua 
Ge en = R.U.S.E. 44 
ae e Dead to Rights: Retribution 46 


DJ Hero 42 
Fat Princess 81 
Final Fantasy XIV 16 
God of War Ill 20 
GTA: Chinatown Wars 34 


E TEST PlayStation 3 


Guitar Hero5 — 33 Wolfenstein 5e 
A ed e E Need for Speed: Shift 56 
GE 4 The King of Fighters XII 60 
us a Colin McRae: DiRT 2 52 
a) d The Beatles: Rock Band 64 
The King of Fighters XII 60 Bi Bombig: Auch wenn ein Rollenspielmotor unter IL-2 Sturmovik: Birds of Prey 67 


WipEout HD Fury 82 


Wolfenstein der Haube schlummert, geht es actionreich her. 
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E VORSCHAU PSP 


GTA: Chinatown Wars 
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Ubersinnlich: Neben allerlei Achsen- 
macht-Soldaten trefft ihr in Wolfenstein 
auch auf diverse Fantasiegestalten wie 
Untote und Mutanten. SchlieBlich ist 
Hauptcharakter B.J. Blazkowicz auch in 
der Lage, sich mithilfe eines Amulettes 
in eine Paralleldimension zu beamen. 


E PLAYSTATION NETWORK 
Mini Ninjas (Vorschau) 
Shatter 
Fat Princess 
WipEout HD Fury 


E BLU-RAY 
Watchmen: Die Wachter 
Afro Samurai 
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Editorial 
Erklárung des Wertungssystems 
Community 
News 
Leserbriefe 
Impressum 
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news fes Wi 


NEWS 


sony kündigt neues iid Modell und Preissenkung an 


Die Gerüchteküche 
brodelte die letzten Wochen und 
Monate. Auf Youtube tauchte 
ein Video auf, in dem die neue, 
schlanke PS3 gezeigt wurde, der 
Onlinehandler Amazon stellte sein 


RICHTIGSTELLUNG 


Táglich aktuelle News auf 


WWW.PLAYDREI.DE 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


DIE GAMESCOM MACHT SCHLANK 


Angebot für eine Slim PS3 zu früh 
online und einige amerikanische 
Supermarktketten kündigten in ih- 
ren Prospekten ebenfalls ein neues 
Modell an. Auf der Gamescom 
bestätigte Sony jetzt die Gerüchte 


Wo wir gerade schon bei der Messe sind: Letzten Monat kündigten wir 

hier noch groBspurig an, dass wir Tommy Tallarico zu Gast auf unserem 
Messestand der Games Convention hatten. Scheint so, als ware News-Guru 
Christian entweder schwer in den Games-Komponisten verknallt — oder er 
hat Wochenendurlaub mit einer Zeitmaschine gemacht. Denn der Besuch von 


Tommy ist lángst geschehen. In Leipzig. 2008! Oh, shit! 


Leider ist uns dieser Fehler zur Abgabe des letzten Hefts nicht rechtzeitig auf- 
gefallen. Wir bitten euch, liebe Leser, um Nachsicht. Der Patzer ist uns mehr 
als peinlich und wir versprechen, dass wir solche Nachlässigkeiten zukünftig 
nicht mehr durchgehen lassen. AuBerdem wurde Christian den klassischen 
Bestrafungsmaßnahmen unterzogen: Er „durfte“ den PSone-"Klassiker" V.P 


durchspielen. Dreimal. In Folge! 


NEWS-TICKER 


SACKBOY, DIE ERSTE >Wie die Zeit 
vergeht! Little Big Planet gibt's mittlerweile 
auch schon wieder ein Jahr. Zur Feier 

des Geburtstages veröffentlicht Sony eine 
„Game of the Year“-Edition, die 18 neue 
Levels enthält. Diese wurden aber nicht von 
den Entwicklern erstellt, sondern von den 
besten Bastlern der Community. Außerdem 
enthalten: vier Kostümpakete und drei 
Level-Pakete, für die ihr bislang im Play- 
Station Store blechen müsst. SACKBOY, 
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DIE ZWEITE > Außerdem soll demnächst 
ein Update für Little Big Planet erscheinen, 
das „echtes“ Wasser zu den Elementen des 
Leveleditors hinzufügt. Für all diejenigen, 
denen das Basteln von Pappwasser aus 
Dekorationsgründen bislang zu anstren- 
gend war. ROLLENSPIELE FÜR DIE PSP > 
Noch dieses Jahr erscheint in Japan eine 
PSP-Umsetzung des PS3-Rollenspiel-Ham- 
mers Persona 3. Hierbei handelt es sich 
nicht einfach nur um einen Port, sondern 


und kündigte ne- 
ben einigen neuen PSP- 
Modellen auch die PS3 Slim offi- 
ziell an. Wir waren für euch auf der 
Gamescom und haben alle Infos 
zur neuen Hardware und Sonys 
Pressekonferenz ab Seite 14 zu- 
sammengetragen. Aber Moment, 
nicht dass ihr meint, die Gerüchte 
hätten damit ein Ende. Als Sony 
Anfang Mai die PS3 Slim bei der 
Federal Communications Com- 
mission, einer amerikanischen 
Agentur zur Reglementierung von 
Telekommunikation, zum Test 
vorlegte, wurden vier Modelle ein- 
gereicht: das reguläre 120-GByte- 
Modell, zwei weitere 120-GByte- 
Debug-Modelle für Entwickler und 


um eine erweiterte Version, bei der ihr zum 
Beispiel eine neue Hauptfigur steuert. Ein 
Europa-Release ist noch nicht angekün- 
digt, aber von uns aus kann man diesen 
Titel gern der Liste der hochkarätigen 
Ankündigungen für die PSP hinzufügen. 
WURMKUR > Thema des Flashbacks in 
diesem Monat: Skullmonkeys. An dem 
arbeitete Doug TenNapel mit, der wiederum 
bereits Earthworm Jim designte. Und jetzt 
schließt sich der Kreis: Earthworm Jim 


gamescom 


Journalisten 
sowie ein 250-GByte- 

Modell. Von letzterer Version war 
auf der Gamescom allerdings 
nichts zu sehen. Wird da noch mal 
was auf der Tokyo Game Show 
angekündigt? 

Aber wir wollen uns nicht aus- 
schlieBlich den Gerüchten wid- 
men. Immerhin gab es auf Sonys 
Pressekonferenz etliche interes- 
sante Spiele zu sehen, von de- 
nen wir euch hier einige vorstel- 
len. Gerade das Angebot der 
PSP nimmt dabei auch wieder 
an Fahrt auf! cs 


erscheint fürs PSN. DAS IST SO BILLIG > 
Mit Download-Titeln für die PSPgo verfolgt 
Sony scheinbar ein Vertriebsmodell, 

das dem von Handygames áhnelt. Neue 
Produkte sollen für gerade mal 1 bis 5 Euro 
erháltlich sein. Das gilt aber natürlich nicht 
für alle Spiele, sondern nur für „kleinere“ 
Produktionen. SO KOMMT MAN SCHNELL 
AN GELD > Noch mal PSPgo. Ein findiger 
Geschäftsmann hat sich die Adresse www. 
pspgo.co.uk reservieren lassen und sie mit 


www.playdrei.de 


GRAN TURISMO PSP 


Das Leben ist ein Ponyhof und hier gibt's was geschenkt! 


Rennspiel > Neue Infos gab's 
kaum, aber immerhin kommt Gran 
Turismo PSP jetzt endlich mal 
raus. Und noch besser: Wer vom 
1. bis zum 10. Oktober zuschlägt, 
bekommt die Handheld-Version 
des Rennspiel-Königs auch noch 
für umme. Wenn ihr in diesem 
Zeitraum entweder ein Exemplar 


© 032008 á 


von Gran Turismo 5 vorbestellt 
oder eine PSPgo online registriert, 
erhaltet ihr einen Gratis-Down- 
load-Code. Ein Angebot, das 
übrigens nur in Europa gültig ist. 
Eine indirekte Rache für die vielen 
Inhalte des PlayStation Stores, die 
es hierzulande leider nicht gibt? 
Egal: suck it, Yankees! CS 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Polyphony Digital | TERMIN Oktober 2009 


LOCO ROCO MIDNIGHT CARNIVAL 


Sie hüpfen und rollen wieder. Und vor allem singen sie wieder wie die Bekloppten! 


Geschicklichkeit » Der Clou 
der PSPgo ist, dass man sie auf- 
und zusliden kann. Wenn ihr den 
Bildschirm nach oben schiebt, 
habt ihr Zugriff auf einen Ana- 
logstick und die Symboltasten. 
Für Loco Roco Midnight Car- 
nival werden die aber gar nicht 
benótigt. Den neuesten Ableger 
der quietschbunten Rumkugelei 
spielt ihr ganz klassisch so wie 


die alten Teile auch: indem ihr 


die Spielwelt über die Schul- 
tertasten neigt. Für die PSPgo 
bedeutet das, dass ihr den Bild- 
schirm ,unten lassen" kónnt. Je 
nachdem, ob ihr die Schulter- 
tasten dabei kurz antippt oder 
gedrückt haltet, kónnt ihr auch 
Sprünge ausführen. Wir hoffen, 
dass die Steuerung dadurch 
nicht verwirrend wird, freuen uns 
aber schon auf den chaotischen 
Vierspieler-Ad-hoc-Modus. CS 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Sony | TERMIN Oktober 2009 


einer Kopie der Nintendo-DSi-Ware ver- 
sehen. Wieso? Wenn Sony die Werbung 
für den Konkurrenten unterbinden und 
die Adresse für eigene Werbezwecke 
nutzen will, muss diese dem Besitzer 
abgekauft werden. Die Seite ist inzwi- 
schen wieder offline. Ob's Árger gab oder 
der Deal sogar geklappt hat, wissen wir 
leider nicht. YOKO ONO > Viele hassen 
sie und machen sie für die Trennung der 
Beatles verantwortlich. Jetzt liefert Yoko 


www.playdrei.de 


Ono neues Material für ihre Kritiker. Sie 
stattete den Entwicklern von Beatles 
Rock Band einen Besuch ab und forderte 
einige Anderungen am Spiel. Keine 
weltbewegenden Dinge, sondern zum 
Beispiel, dass die letzte Szene des Spiels, 
das berühmte Konzert auf dem Dach 

des Apple Corps Gebäudes, „windiger“ 
rüberkommen solle. Ein Sprecher von 
MTV meinte dazu nur: „Sie hat den Jungs 
echt Feuer unterm Hintern gemacht.“ 
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News fel We 


TOPS & FLOPS 


Die Highlights und Enttäu- 
schungen des letzten Monats 


RESONANCE 


Das mit der ,Zerstórung des 
japanischen Rollenspielgenres" behauptet zu- 
mindest Yoshiharu Gotanda, Mitgründer von 
tri-Ace. Resonance of Fate, das in Japan unter 
dem Titel End of Eternity erscheinen wird, ver- 
zichtet zugunsten einer düsteren Endzeitstory 
und einem vóllig neuartigen Kampfsystem auf 
ein Mantel-und-Degen-Fantasy-Setting und ty- 
pisch japanische Klischees. In der Rolle dreier 
Helden, die einer antimilitarischen Organisation 
angehóren, erforscht ihr den Turmbau zu Bazel 
(kein Tippfehler!), der so gigantisch ist, dass in 
seinen Stockwerken ganze Stádte und Dun- 
geons verborgen sind. Auf den einzelnen Stock- 
werken bewegt ihr die Charaktere rundenbasiert 
über hexagonal angeordnete Felder. Betretet ihr 
hingegen einen Dungeon, so wechselt das Spiel 


AB NACH KÜLN! 

Die Gamescom war ein voller Erfolg. Wir 
hatten zwar viel zu tun, was gerade bei 
dem schwülen Wetter ziemlich nervte, 
aber das gebotene Programm war top! 


AB NACH DEUTSCHLAND! 

BlazBlue kommt doch nach Deutschland. 
Überhaupt kamen in letzter Zeit etliche 
Titel zu uns, von denen wir das gar nicht 
mehr erwartet hatten. Top finden wir das. 


Sega | tri-Ace | 


AB NACH LIVERPOOL! 

Beatles Rock Band ist einfach nur genial 
präsentiert. Jetzt grassiert die Beatles- 
mania und wir entdecken die Musik der 
Fab Four gerade wieder neu. 


i 


IM 


BlazBlue kommt nach Europa 


Letzten Monat noch im Import- 
Test, bald schon in deutschen Händlerregalen. 
PQube und Zen United, ein Verband asi- 
atischer Vertriebe, die den europäischen 
Markt ansteuern wollen, nehmen Blaz- 
Blue in ihren Katalog auf und bringen 
es sogar lokalisiert nach Europa. Und 
nicht nur das: Geduldige Zocker, die 
bislang von einem Import abgesehen 
haben, werden mit einem neuen Charak- 
ter, neuen Moves und sogar dem Sound- 
track auf CD belohnt. 


AB NACH DRAUSSEN! 

Wir haben wieder ein Heft fertig und 
endlich mal ein bisschen Zeit, den neu 
eröffneten Biergarten direkt neben dem 
Verlagsgebäude zu besuchen. 


ABWARTEN, OPL! 

Armer Toni: Angefixt von seiner ersten PQube/Zen United 
Hands-on-Erfahrung mit DJ Hero, kann Arc System 

er den Release nicht mehr abwarten. Zu Q1 2010 


doof, dass es noch so lange dauert. 


8| Ausgabe 10/2009|play? 


OF FATE 


Ist das neue Spiel der Star-Ocean-Macher der 
Zerstórer des Japano-RPGs? 


in eine Third-Person-Ansicht. Auch Kampfe 
werden verschiedene Genre-Elemente verei- 
nen. Ahnlich wie in Valkyria Chronicles habt 
ihr volle Bewegungsfreiheit, steht aber unter 
Zeitdruck. Zudem steht euch nur ein Angriff zur 
Verfügung. Solange die Zeit läuft, könnt ihr frei 
agieren und das Equipment wechseln. Sobald 
ihr von eurer Attacke Gebrauch macht, endet 
der aktive Zug und der náchste Held eures 
Kaders ist an der Reihe. Gekampft wird dabei 
ausschlieBlich mit Schusswaffen wie Pisto- 
len und Maschinengewehren. Ob tri-Ace den 
Mund zu voll nimmt, wenn es diesen Mix als 
,ersten Schritt zur Zerstórung des japanischen 
Rollenspielgenres“ beschreibt, bleibt abzuwar- 
ten. Die Rollenspieler der Redaktion sind aber 
in jedem Fall gespannt. cs 


Frühjahr 2010 


.playdrei.de 


OPERATION 


Die € 10,-, die Sie für diese Vorbestell-Version bezahlen, 
wird gegen Vorlage des Kaufbelegs mit dem Kaufpreis von Operation Flashpoint Dragon Rising verrechnet. 


-— 


" i > 
II! PRE-ORDER EDITION - PC & KONSOLE 


VÓ 08.10.09 
Jetzt vorbestellen! 


Demnächst auch UTER 
22 für die PS3 und XBOX 360 


e. 
ZC HIGHLIGHTS; 
ZUM 


Um. 

xe 

= |__| 
DISCOVERY CHANNEL DVD a 


„WEAPONOLOGY 


UNITED STATES MARINE CORPS" 4 y 


codemastens- 


www.saturn.de/ 
spieledownload 


* Vorbestellextras: Freischaltcode für die Extra-Mission 
,Hinterhalt" und ausgewahlte Folgen der Military Channel 
Dokumentation , Weaponology" vom Discovery Channel 


KEINE MITNAHMEGARANTIE. SOFERN NICHT VORHANDEN, GLEICH BESTELLEN. 
4 39 x IN DEUTSCH LAND Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 


special optische tàuschung? 


Entwickler- 
Screenshot 


OPTISCHE TAUSCHUNG. 


Was genau bekommen wir zu sehen, wenn erste Screenshots zu einem Spiel auftauchen? 


Special > Spieleentwickler ste- 
hen, wenn einer ihrer Titel erstmals 
enthüllt wird, vor einem Dilemma. 
Damit die Fachpresse darüber 
berichtet, werden Screenshots 
benótigt. Doch oftmals ist das 
Spiel grafisch noch lange nicht 
vorzeigbar. Was also tun? Sollten 
sie ehrlich sein und Bilder der Al- 


pha-Version mit unfertigen Grafi- 
ken und diversen offensichtlichen 
Bugs veróffentlichen? Das ware 
sicherlich ein erfrischender An- 
satz, doch viel zu leicht käme der 
Irrglaube auf, das Spiel sähe auch 
in der Verkaufsversion nicht gut 
aus. Spätestens hier würde also 
der Publisher sein Veto einlegen. 


Und ganz ehrlich: Daran sind wir 
alle schuld. Wir Redakteure, weil 
es nur zu verlockend ist, schlichte 
Optik zu bashen, und ihr Spieler, 
weil viel zu oft grafische Mängel 
Anlass dazu sind, ein Spiel zu 
demontieren. In Foren tobt dann 
ganz gern eine hitzige Diskussion, 
während das Anliegen der Spiel- 


entwickler, nur erste Eindrücke zu 
liefern, völlig ignoriert wird. 

Fakt ist: Ab der ersten Enthül- 
lung werden Videospiele bereits 
verkauft und beworben. Jeder 
Screenshot, jedes Artwork und 
jedes Video muss schon Inte- 
resse wecken - vielleicht sogar 
eine spätere Kaufentscheidung 


P MaBlos übertrieben: Die ersten Bilder zu The Getaway waren viel zu detailgetreu. Das konnte das fertige Spiel (rechts) nicht erreichen! 
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Seltsam: Wieso fehlt bei diesem FIFA-09-Shot an einer Stelle 
der Unschárfe-Effekt? Photoshop-Fehler oder Engine-Bug? 


auslósen. Deshalb müssen die 
Bilder allesamt brillant aussehen. 
Und dafür gibt es einige Möglich- 
keiten. Die haben mit dem, was 
der Kaufer am Ende zu sehen 
bekommt, teils nicht viel zu tun, 
sind aber in der Branche völlig 
üblich. Ganz früh im Entwick- 
lungsprozess eines Spiels setzt 
man beispielswiese gern auf die 
So genannten Target Renders. 


DAS ZIEL VOR AUGEN 

Solche Renderbilder stammen 
nicht aus der Spiel-Engine, son- 
dern wurden von Grafikern er- 
stellt und aufwendig bearbeitet, 
um ein Gefühl für die Atmosphäre 
und den Look des Spiels zu ver- 
mitteln. Das dient nicht nur zur 
Werbung, Target Renders sind 
auch für das Entwicklerteam hilf- 
reich. Sie legen fest, in welche 
Richtung Design und Grafik ent- 
wickelt werden und welche Stim- 
mung das Spiel transportieren 
soll. Jeder beteiligte Mitarbeiter 
hat dadurch ein Ziel vor Augen, 
dem er möglichst nahe kommen 
muss - daher der Name. Solche 
Bilder kónnen Charaktermodel- 
le und Umgebungen des Spiels 
beinhalten, haben aber keinerlei 
Anspruch darauf, so auszusehen 
wie die Verkaufsversion. Auch 


www.playdrei.de 


wenn wir uns stets ein wenig ar- 
gern, wenn ein neues Spiel nur 
zusammen mit Target Renders 
enthüllt wird, ist das doch besser 
als komplett ohne Bilder. Dann 
kónnten wir beispielsweise keine 
Vorschau dazu schreiben. Gera- 
dezu berüchtigt sind die Target 
Renders bei Spieletrailern. Das 
popularste Beispiel ist sicherlich 
der Rendertrailer zu Killzone 2, 
der 2005 auf der Spielemesse 
E3 gezeigt wurde. Das Gezeigte 
sah unverschamt gut aus, wirkte 
jedoch dank der Ego-Perspektive 
wie eine Spielszene. Nach vielen 
hitzigen Diskussionen um das 
Thema konnten die Entwickler 
aber zwei Jahre darauf Spiel- 
Szenen prásentieren, die dem 
Rendervideo tatsáchlich zum Ver- 
wechseln àhnlich sahen. In die- 
sem Falle wurden Target Renders 
absolut korrekt verwendet. Wenn 
sie allerdings hoffnungslos über- 
treiben, ist das árgerlich und kann 
sogar rechtliche Konsequenzen 
haben. In Großbritannien unter- 
sagte die britische Ad Standards 
Authority der Firma Activision, 
Call of Duty 2 und Call of Duty: 
Big Red One ohne besonderen 
Hinweis mit Renderszenen zu be- 
werben, nachdem sich Zuschau- 
er darüber beschwert hatten. 


optische täuschung? 


ee 


MYSTERIÖSE 
SCREENSHOT-KLONE 


Fällt euch bei diesen beiden Screenshots des 
vielversprechenden Squad-Shooters BRINK etwas auf? 


Genau, beide zeigen bis auf die Charaktermodelle exakt dieselbe Szene. Wie 
kommt es dazu? Paul Wedgwood, CEO des Entwicklerstudio Splash Damage, 
erklärt es uns und liefert damit einen interessanten Einblick in die Erstellung von 
Entwickler-Screenshots: „Wir bearbeiten unsere Screenshots nicht nachträglich. 
Außerdem zeigen unsere Bilder nur Texturen, Effekte, Modelle und Animationen, 
die auch in der Version enthalten sind, aus der die Bilder stammen. Wir können 
allerdings jederzeit zum Schauplatz eines Screenshots zurückkehren und ihn um 
die neuesten Spielinhalte ergänzen. Unsere Designer wären sauer, wenn sie ihre 
Fortschritte nicht zeigen könnten. Also stammen beide Screenshots aus dem 
Spiel — einfach weil wir einzelne Szenen in der Engine abspeichern können.“ 


e 


. Baukasten: Die Designer des Spiels können jederzeit zu den Screenshot- 
Szenen zurückkehren und Charaktere, Effekte und Texturen austauschen. 
Daher sehen sich beide Bilder regelrecht verdachtig ahnlich. 
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Verwirrung: Als Der Pate für Xbox 360 angekündigt wurde, sorgten erste Target Renders für Furore. Das fertige Spiel (rechts) kam nicht an diese Vorlage heran. 


DIE BESTE PERSPEKTIVE 

Nicht immer werden Target Ren- 
ders verwendet - und selbst 
wenn, müssen irgendwann richti- 
ge Screenshots her. Diese stam- 
men dann tatsáchlich aus der 
Grafikengine des Spiels. Dennoch 
haben sie zuweilen nicht sehr viel 
damit zu tun, was ihr letztend- 
lich in der Kaufversion zu sehen 
bekommt. Das liegt vor allem 
am gewáhlten Blickwinkel. Bei 
einem Rennspiel hangt die Ka- 
mera hinter dem Wagen oder auf 
der StoBstange. Entwickler-Bilder 
zeigen jedoch reiBerische AuBen- 
perspektiven, die eher in eine Au- 
tosendung passen würden. Auch 
bei Ego-Shootern werden meist 


Spielfiguren, Gegner und ac- 


BULLSHOTS AUF DER PACKUNG! 


tionreiche Szenen aus filmreifen 
Kamerawinkeln prásentiert. Aus 
der Ego-Perspektive des Spiels 
würden sie weitaus weniger ein- 
drucksvoll wirken, da sie oftmals 
nur am Rande vorkommen oder 
von eurer Waffe verdeckt wür- 
den. Nachdem sich Designer und 
Künstler monatelang Mühe mit 
den Levels, Charakteren und Ef- 
fekten gegeben haben, ist es nur 
verstandlich, dass sie ihre Arbeit 
bestmöglich präsentieren wol- 
len. Dennoch würden wir es mit 
Handkuss begrüßen, wenn unter 
den ersten Shots zu einem neuen 
Titel wenigstens einer wäre, der 
das Geschehen aus einer authen- 
tischen Perspektive zeigt. Oben- 
drein wirken solche Entwickler- 


Screenshots oftmals arg gestellt. 
Im Extrakasten erklären wir euch 
anhand zweier Bilder von BRINK, 
welche Freiheiten Spieleentwick- 
ler beim Erstellen von Screen- 
shots genieBen. 


ZU SCHÓNE BILDER 

Die technischen Möglichkeiten 
der Entwickler sind es auch, die 
nicht selten zu Screenshots füh- 
ren, die einfach zu gut aussehen. 
Solche Bilder 
spielsweise, wenn ein Spiel auf 
PC-Systemen programmiert wird, 
wo Grafik, Effekte und Auflósung 
bequem 
kónnen. Daher sehen Entwick- 
lershots in der Regel viel sauberer 
aus als die echte Grafik. Unsere 


entstehen bei- 


hochskaliert werden 


Wii-Spiele sind eine gute Quelle für „Bullshots“. Dank schwacher Grafikleistung scheinen die Entwickler hier besonders oft auf 
geschönte Bilder angewiesen zu sein. Manche Bilder auf der Verpackung haben leider derart wenig mit der Spielegrafik zu tun, 
dass das fast schon an Verarsche grenzt. Far Cry Vengeance ist hierfür das krasseste Beispiel der letzten Jahre. Auf den HD- 
Konsolen PlayStation 3 und Xbox 360 sind derart groBe Unterschiede Gott sei Dank nicht üblich. 


^a + 


. Werbung: Dieses Bild findet ihr auf der Verpackung 
von Far Cry Vengeance für Wii. Sieht gut aus, oder? 
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. Wirklichkeit: Dieses Bild zeigt euer Fernseher an, 
wenn ihr das Spiel zockt. Die Optik ist grausam! 


Kollegen von der N-ZONE be- 
kommen beispielsweise ab und 
an Bilder mit Full-HD-Auflósung 
in die Hand, die Wii-Spielegrafik 
zeigen sollen. In Wirklichkeit zei- 
gen sie die Engine des Spiels und 
vermitteln den Look des Titels. 
Doch letztendlich wird das Spiel 
in Aktion nicht dieses Grafik- 
niveau erreichen. Und das nervt! 
Im schlimmsten Fall zieren sol- 
che „Bullshots“ (abgeleitet vom 
englischen „Bullshit“) sogar die 
Verpackung eines Spiels. So ge- 
schehen bei Ubisofts Wii-Shooter 
Far Cry Vengeance. Da stehen die 
bildhübschen Entwickler-Shots 
im krassen Kontrast zur grotti- 
gen Spielegrafik. Das ist wirklich 
ärgerlich. Immerhin haben Kon- 
solenzocker den Vorteil, 
die Hardware-Ausstattung ihres 
Systems überall gleich ist. Sieht 
ein Spiel also mieser als die Bil- 
der auf der Spielwebseite aus, so 
habt ihr guten Grund, euch auf- 
zuregen. Wer auf dem PC spielt, 
muss auf jeden Fall auch beden- 
ken, dass die eigene Hardware 
an der miesen Optik schuld sein 
kann. Letztendlich wird aber auch 
die Konsolengrafik von vielen 
Faktoren beeinflusst. Auf einem 
Premium-52-Zoll-Display 
jedes Spiel besser aus als auf ei- 
nem Billig-Display. Und Besitzer 
von Röhrenfernsehern — das sind 
nicht wenige - holen einfach we- 
niger optische Brillanz aus ihrer 
Konsole heraus. Dazu kommen 

Kabel, Scaling- 
Bildoptimierer 


dass 


sieht 


verschiedene 


Methoden, und 


www.playdrei.de 


So weiter. Selbst dieses Heft gibt 
Screenshots nicht absolut origi- 
nalgetreu wieder, da wir im Druck 
gànzlich andere Farbráume be- 
nutzen als das Quellmaterial. 


BLEIBT SKEPTISCH! 
Doch wie erkennt ihr, dass man- 
che Screenshots die Spiele-Rea- 
litat etwas zu hübsch darstellen? 
Dazu gehórt eine gesunde Skep- 
sis allen Bildern gegenüber, die 
zu glatt, zu sauber und zu rea- 
listisch aussehen. Echte Spiele- 
grafik, wie sie auch im fertigen 
Spiel zu sehen ist, produziert nun 
einmal pixelige Kanten — beson- 
ders bei Rauch- oder Explosions- 
Effekten. Aber am besten verlasst 
ihr euch auf uns. Wir geben an, 
aus welcher Quelle unsere Bilder 
kommen, und weisen euch darauf 
hin, falls Entwickler-Screenshots 
viel zu gut aussehen. AuBerdem 
haben wir die Möglichkeit, eigene 
Screenshots aus dem HD-Signal 
der Konsolen zu erstellen. Die 
zeigen dann wirklich das, was an 
eurem Fernseher ankommt — un- 
geschónt und absolut ehrlich. 
Das ist aber kein Grund, Spiel- 
herstellern und Entwicklern von 
jetzt an zu misstrauen. Betrachtet 
einfach Entwickler-Material als 


Dieses Bild zur Wii-Fassung von 
Avatar war zusammen mit einem 
zweiten, ebenso inhaltsleeren 
Screenshot wochenlang das einzige 
verfügbare Bildmaterial. Wie kam es 
dazu? Wir fragten nach und erfuhren 
von einer ganz neuen Facette der 
Screenshot-Erstellung. Im Falle von 
Avatar gehören alle Rechte daran 
dem Filmriesen 20th Century Fox. 
Und der legte Wert darauf, das Aus- 
sehen der auBerirdischen Na'vi bis 
zu einem Stichtag im August geheim 
zu halten. Doof nur, dass ihr in der 
Wii-Version eben nur als Na'vi spielt. 
Ubisoft konnte bis dahin also nur Bil- 
der veróffentlichen, die nicht wirklich 
etwas vom Spielgeschehen zeigen. 


das, was es ist: Werbung. Das 
Produkt wird prima ausgeleuchtet 
und im besten Winkel fotografiert. 
Dem örtlichen Fast-Food-Laden 
nehmt ihr das übertrieben ap- 
petitliche Foto der angebotenen 
Ware ja auch nicht übel, oder? 
Dámpft angesichts früher Bil- 
der einfach eure Erwartungen an 
die Spielegrafik und konzentriert 
euch lieber auf Features, Story 
und Gameplay der neuen Titel. 
Diese Elemente sind ohnehin viel 
wichtiger für ein unterhaltsames 
Spielerlebnis! SST 


DER LIZENZ-KRAMPF 


optische tauschung? 


| MEINUNG S 
SEBASTIAN STANGE 
Bevor ich diese Reportage schrieb, habe ich mit vielen 
Spiele-Entwicklern über das Thema gesprochen und erkannt, 
dass die Sache zwei Seiten hat. Zum einen muss ein Spiel 
=p von Tag 1 an bestmöglich vermarktet werden. Dazu gehören 
r schóne Bilder, auch wenn dafür — dank variabler Kamera und 
E" diverser Möglichkeiten der Engine — ein wenig getrickst wird. 
b Das ist absolut normal. Auf der anderen Seite steht jedoch 
p Y der Spieler, der seine Kaufentscheidung womöglich von der 
Grafik des Spiels abhängig macht. Sind da Target Renders 
und spektakulär gestellte Bilder nicht etwas irreführend? Ich denke, die Antwort 
liegt in einem vernünftigen Umgang mit Target Renders, Engine-Trickserei und 
Co. Vorab-Bilder, die viel besser als das finale Produkt aussehen, sorgen ohnehin 
für viel Arger bei den Spielern. Das will kein Entwickler! Wie gut, dass wir selbst 
Screenshots machen kónnen! Und noch viel besser: Wir haben auch eine Heft- 
DVD! Ein Bild zeigt ohnehin nur den Bruchteil einer Sekunde. Wer also wissen will, 
wie ein Spiel wirklich aussieht, schaut es sich in Bewegung an! 


Viel zu schön: Die ersten Bilder zu Colin McRae DiRT 2 waren Target Renders wie dieser. Dabei sieht das Spiel wirklich prima aus! 
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Alle Bilder: play? 


D Mein Schaaaatz: Neben den beiden neuen PSP-Farben Türkis und Zartrosa (rechts) präsentiert Sony-Computer-Entertainment-Prasident Kaz Hirai stolz die PS3 Slim. 


GAMESCOM 2009 


Die PlayStation 3 wird kleiner, feiner und billiger. Was es sonst noch Neues 
gibt? Wir waren für euch auf der Gamescom und haben nachgeforscht! 


November endlich der Videoservice 


Event > Am Anfang stand das 
Warten. Mit 30 Minuten Verspa- 
tung lie8 Sony die Besucher in die 
Halle. Doch das Herumgestehe hat 
sich gelohnt. Zwar kam die Ankün- 
digung der PS3 Slim wenig über- 
raschend, aber deshalb keinesfalls 
weniger erfreulich. Dementspre- 
chend haben wir dem Thema ex- 
tra Platz eingeráumt. Das gilt auch 
für die wichtigen PSP-Ankündi- 
gungen: dem Digital Reader und 
den PSP Minis. Darüber hinaus 


EXTRAKASTEN 


stehen in Kurze einige wichtige 
Anderungen auf dem Programm: 
Bereits am 1. September geht ein 
neues Firmware-Update für eure 
PlayStation 3 online. Dieses erlaubt 
euch unter anderem das ZDF mit 
eurer Konsole zu empfangen. 

Für ein darauf folgendes Up- 
date schrauben die Entwickler an 
der XMB (die PlayStation-3-Bedi- 
enoberflache Xross Media Bar), wo 
Sich einiges am Aufbau andern soll 
und Avatare dazukommen, wie sie 


Xbox 360 und Wii ja schon lange 
bieten. Und noch etwas hat Sony 
von der Konkurrenz übernommen: 
Coupons für das PlayStation Net- 
work. Wie lange mussten wir war- 
ten, wie vielen Lesern konnten wir 
nur etwas Trost spenden? Alles 
vorbei! Endlich braucht ihr keine 
Kreditkarte mehr, sondern kónnt 
euch direkt im Laden Coupons 
über 20 oder 50 Euro holen. Danke, 
Sony! Und es wird noch besser: Mit 
einem Jahr Verspátung kommt im 


nach Europa und bietet Filme für 
PS3 und PSP an. Daneben stinkt 
die Ankündigung von zwei neuen 
Gehäusefarben für PSP zwar ziem- 
lich ab, aber abgedruckt haben wir 
sie dann doch (siehe oben). 

Was Neuigkeiten zu Sonys 
Motion Controller angeht, müssen 
wir euch übrigens enttäuschen. 
Weitere Informationen dazu gibt's 
namlich erst auf der Tokyo Game 
Show Ende September. CPS 


COMIC-ALARM - DER NEUE DIGITAL READER! 
Wáhrend Gerüchte zur PlayStation 3 Slim und den neuen Online- 
angeboten bereits vor der Gamescom die Runde machten — und uns 
demnach nicht mehr wirklich überraschten —, traf uns eine kleine, 
aber feine Neuankündigung echt unerwartet: der PSP Digital Reader, 
der Ende des Jahres mit den Digital Comics startet. Hier möchte 
Sony eine Auswahl der besten und legendársten Comic-Reihen zum 
Download für die PSP anbieten. Dank der zugánglichen Zoom- 
Funktion wählt ihr selbst die Größe eures Bildausschnitts und könnt 
das Ganze perfekt an eure Lesegewohnheiten anpassen. 

Los geht der Spaß im Dezember 2009, wenn auch leider nur 
in den USA, Großbritannien, Südafrika und Australien. Lokalisierte 
Ausgaben für Europa folgen dann 2010. Wir müssen uns also wohl 
oder übel noch etwas gedulden. Aber wer weiß, vielleicht wächst 
bis dahin auch die Auswahl an Lesestoff noch ein wenig. Bisher 
nimmt mit Marvel Comics nur ein ganz großer Fisch des Business 
am Programm teil und beschehrt euch Perlen wie Spider-Man, Die 
Fantastischen Vier, Hulk, Captain America und die X-Men. Daneben 
stellt IDW Transformers und Star Trek zur Verfügung. Coole Sache, 
aber wir wünschen uns noch DC Comics mit Batman und Superman! 


E Bücherwurm: Links seht ihr eine Szene aus dem digitalen Comicshop 
und rechts Spider-Man, wie er auf eurer PSP landen würde. 
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PLAYSTATION 3 SLIM - KLEIN, ABER OHO?! 


Sony lasst die Katze endlich aus dem Sack: Kleiner, leichter, effizienter, schlicht besser wird unsere PS3! 


Experten erwarteten diesen 
Schachzug bereits vor der diesjäh- 
rigen E3 Anfang Juni. Doch Sony 
spannte die Branche lieber noch ein 
wenig auf die Folter und hob sich 
einen Knaller für die Gamescom 
auf — und macht damit das Ren- 
nen. Der Preissturz der PS3 und die 
Ankündigung der PS3 Slim domi- 
nierten die Medien und lieBen die 
Ankündigungen von Microsoft und 


Nintendo alt aussehen. 


HANGT IHN TIEFER 
Mit sofortiger Wirkung senkte Sony 
den Preis für sein Konsolenflagg- 
schiff auf 299 Euro (B0-GByte-Vari- 
ante) und399 Euro (160-GByte-Ver- 
sion). Die neue PlayStation 3 Slim 
entert schließlich am 3. September 
die Händlerregale und passt sich 
dabei an den neuen Grundpreis an, 
kostet also ebenfalls 299 Euro. An 
sich ein wirklich guter Preis, aber 
nichtsdestotrotz wie immer ärger- 
lich. US-Bürger legen nämlich 299 
Dollar auf die Ladentheke und zah- 
len damit rund 90 Euro weniger als 
wir Europäer. Frechheit! 

Eine derartige Preisgestaltung 
ist bei Konsolen allerdings leider 
nichts Ungewöhnliches. Abge- 


PSP MINIS 


sehen davon lohnt sich eine Neu- 
anschaffung für Besitzer der alten 
PlayStation 3 zwar nur bedingt, 
Neueinsteiger kommen mit dem 
Paket aber bestens weg. Denn das 
schlanke, neue Familienmitglied 
der PlayStation-Familie bringt nicht 
nur 36 % weniger Gewicht auf die 
Waage und wurde um ein Drittel 
verkleinert, sondern arbeitet auch 
weitaus effizienter. Eine PS3 Slim 
kommt mit gerade mal zwei Dritteln 
des Stroms aus, den das Ur-Modell 
benötigt. Wem das noch nicht ge- 
nug Daten sind, für den haben wir 
rechtseinegenaueVergleichstabel- 
le zusammengestellt - maßstabs- 
getreuer Bildvergleich inklusive. 
Abseits des Raumgewinns hat 
die Slim-Variante allerdings keine 
technischen Vorzüge zu bieten. 
Das Innenleben benötigt zwar we- 
niger Platz, verfügt aber über die 
gleichen Leistungsdaten wie beim 
größeren Modell. Auch eine Ab- 
wärtskompatibilität zur PlayStation 
2 gehört nicht mit zum Programm, 
wie beim Standardmodell eben 
auch. Einzig bei der Festplatte rüs- 
tete Sony nach: Hier stehen euch 
nun 120 Gigabyte Speicherplatz 
zur Verfügung. Ein perfekter Mit- 


Der kleine Spaß für zwischendurch 


Pünktlich zum Start der UMD- 
freien PSP Go am 1. Oktober 
dieses Jahres bietet Sony eine 
neue Unterabteilung des Play- 
Station Stores an. Diese frische 
Sektion orientiert sich am enorm 
erfolgreichen Appstore, der die 
iPhone-Nutzer dieser Welt mit 
mal mehr, mal weniger sinnvoller 
Software versorgt. Die angebote- 
nen Spiele fallen dabei wesentlich 
kleiner und simpler aus als beim 
„großen Bruder“ PlayStation Net- 
work. Maximal 100 Megabyte 
groß dürfen die Minis sein und 
dementsprechend viele davon 
passen problemlos auf eine PSP 
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oder PSP Go. Und glücklicher- 
weise betrifft diese Weniger-ist- 
mehr-Direktive auch die Preisge- 
staltung von Sonys Kleinsten: Wir 
tippen auf Kosten im Bereich von 
zehn Euro und weniger. 

Damit die Auswahl stimmt, hol- 
ten sich die Japaner auBerdem flei- 
Big Partner mit ins Boot. Wáhrend 
zum Release im Herbst gerade mal 
15 Titel das virtuelle Regal zieren, 
soll das Angebot bis Jahresende 
namlich auf über 50 Spiele anstei- 
gen. Darunter Klassiker wie Sudo- 
ku, Tetris und Pacman, aber auch 
abgedrehte Indie-Titel wie Burn 
Zombie Burn 2D oder Vempire. 


telwert zwischen dem etwas klei- 
nen 80er-Modell und der ziemlich 
teuren 160-GByte-Variante. 

Fazit: PS3-Besitzer sollten sich 
eine Neuanschaffung sehr gut 


überlegen, alle anderen müssen 
bei diesem Preis zuschlagen. Blu- 
ray-Spieler und Next-Gen-Konsole 
in einem gibt es nirgendwo sonst 
günstiger und besser. 


PS3 60GB 
Preis € 299,- (wird nicht € 299,- 
mehr produziert) 
Release-Termin 23. Marz 2007 3. September 2009 


CPU Cell Broadband Engine Cell Broadband Engine 
Speicher 256 MB XDR Main RAM, 256 MB XDR Main RAM, 
256 MB GDDR3 VRAM 256 MB GDDR3 VRAM 
Festplattengröße 60 Gigabyte 120 Gigabyte 
USB-Ein- und Ausgänge 4x USB 2.0 2x USB 2.0 
Betriebssystem Frei installierbar Fest vorgegeben, 
nicht mehr änderbar 
Maße 325 (Breite) x 98 (Hóhe) x 290 (Breite) x 65 (Höhe) x 
274 (Länge) in mm 290 (Länge) in mm 
Gewicht ca.5kg ca. 3,2 kg 
Stromverbrauch ca. 380 Watt ca. 250 Watt 


E Burn Zombie Burn 2D: Witziger Co- 
micspaB, in dem ihr Untote anzündet. 


Wi Tetris: Der Spieleklassiker schlecht- 
hin in einer Neuauflage von EA. 


Wi Hero of Sparta: Der Antik-Prügler 
beweist: Auch 3D-Minis sind möglich. 


E 
G 


— 


Wi Kahoots: Eine Mischung aus Knobel- 
Spiel und dem Klassiker Lemmings. 
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Wi So weit das Auge reicht: Die Spielwelt Eorzea besteht aus einem Kontinent und einigen Inselgruppen. Neue Umgebungen via Update sind nicht ausgeschlossen. 


Online-Rollenspiel > Rollen- 
spiele und Konsolen ... 
schon eine verwirrende Welt. 
Während Fans von Japano-RPGs 
nicht um eine Konsole herum- 
kommen, finden gerade westliche 
Rollenspiele wie die Gothic-Serie 
hauptsächlich auf dem PC statt. 
Online-RPGs findet man ebenso 
wenig auf PlayStation & Co. Da 
wird es also Zeit, dass auch die 


das ist 


Konsoleros mal bedient werden. 


Denn ganz ehrlich, gerade so zeit- 
intensive Spiele wollen wir nicht 
in buckliger Haltung vor dem PC- 
Monitor zocken, sondern ganz 
relaxt auf der Couch. Mit Final 
Fantasy XI hätten wir das eigent- 
lich schon früher haben können, 
hierzulande erschienen aber nur 
die PC-Fassung und eine vor allem 
technisch ziemlich halbgare Xbox- 
360-Umsetzung. Und sonst? Na 
ja, wie viele von euch haben denn 


E Wo geht's hin?: Hier seht ihr erste Konzeptzeichnungen der Städte im Spiel. 
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schon Monster Hunter oder Ever- 
quest auf der PS2 gezockt? Eben, 
kaum einer. Verstándlich, dass wir 
groBe Hoffnungen auf Final Fan- 
tasy XIV setzen. Erwartet uns hier 
der Durchbruch des MMORPGs 
auf der Konsole? 


KOSTENPUNKT UNBEKANNT 

Die schlechte Nachricht vorweg: 
Bei Final Fantasy XIV handelt es 
sich nicht um einen der kosten- 
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FINAL FANTASY XIV ONLINE 


Schluss mit der Geheimnistuerei! Wir nervten die Produzenten auf der 
Gamescom und entlockten ihnen handfeste Infos zum Konsolen-MMORPG. 


Über die 
ist sich 


losen Genre-Vertreter. 

monatlichen Gebühren 
Square Enix zurzeit noch nicht im 
Klaren. Wir denken aber, dass sie 
sich — wie im Genre üblich — zwi- 
schen 10 und 15 Euro einpendeln 
werden. Das war schon im Vor- 
ganger so, allerdings bat Square 
Enix die Spieler durch eine ziem- 
lich dreiste Preispolitik zusätzlich 
zur Kasse. Wenn ihr einen zweiten 
oder dritten Charakter erstellen 
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Alle Bilder 


oder das Mini Game Tetra Master 
(ein Kartenspiel, angelehnt an Tri- 
ple Triad aus Final Fantasy VIII) zo- 
cken wolltet, musstet ihr zusátzlich 
blechen. 
die Entwickler auf der Gamescom 
aber, dass man zumindest von 
sogenannten Microtransactions, 
also den Verkauf von Items und 
Ausrüstungsgegenständen gegen 
Bares, nur wenig hält. Zwar sei 
dieses System in Betracht gezo- 
gen worden, aber wenn die Spieler 
schon Geld für die Vollversion und 
monatliche Gebühren ausgäben, 
so das Produzenten-Team Sage 
Sundi und Hiroshimi Tanaka, dann 
wolle man sie nicht auch noch für 
Spielinhalte blechen lassen. 


Immerhin verrieten uns 


SCHÖNE NEUE ONLINE-WELT 

Auch wenn man uns also nicht viel 
über die Kosten sagen konnte, 
förderten wir immerhin neue Infos 
zum Spiel selbst zutage. So wur- 
den etwa neue Details zur Spiel- 
welt Eorzea bekannt gegeben. 
Diese besteht aus dem Kontinent 
Aldenard und einigen Inselgrup- 
pen und macht nur einen kleinen 
Teil der gesamten Welt namens 
Hydealin aus. Erweiterungen und 
Updates, die neben Eorzea wei- 
tere Regionen von Hydealin be- 
reisbar machen werden, sind da 
so gut wie sicher. Immerhin verrie- 
ten uns Sage Sundi und Hiroshimi 
Tanaka auch, dass man, um ein 
MMORPG am Leben zu erhalten, 
stets daran weiterarbeiten und 
den Spielern immer Neues bie- 
ten müsse. Neue Spielinhalte und 


| 
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vor allem Community-Events, für 
die es sogar einen im Spiel inte- 
grierten Event-Kalender geben 
werde, seien fest eingeplant. In 
dem im nächsten Jahr erschei- 
nenden Hauptspiel bereist ihr 
aber erst einmal die Meeresme- 
tropole Limsa Lomina, die Wü- 
stenstadt Ul’dah, das Waldgebiet 
um Gridania sowie die Bergfeste 
Ishgard. Dies tut ihr als ein Mit- 
glied von Gilden, die nach unzäh- 
ligen Kriegswirren zwischen den 
Stadt-Staaten gegründet wurden, 
um desillusionierten Soldaten und 
herrenlosen Söldnern ein neues 
Zuhause zu bieten. Wenn ihr da 
mal nicht auf allerhand illustre 
Gestalten trefft ... 

Eingebettet in dieses Setting, 
das zeitlich nach den Ausei- 
nandersetzungen zwischen den 
Stadt-Staaten angesiedelt ist, 
wird es eine groBe Hauptstory, 
aber auch zahllose kleine Neben- 
quests samt kleinen Geschichten 
geben. Diese sollen laut Entwick- 
ler etwa eine halbe Stunde in 
Anspruch nehmen und für mehr 
Flexibilitàt im Spiel sorgen. Sah 
man im elften Teil, dem ersten 
Online-Ableger der Serie, kaum 
Land, wenn man alleine questen 
ging, sollen in Final Fantasy XIV 
auch Einzelgánger Erfolgserleb- 
nisse verbuchen. 


JAGER UND SAMMLER 
Auf der Gamescom nervten wir 
die Produzenten Sage Sundi 
und Hiroshimi Tanaka so lange, 
bis sie uns, zusátzlich zu diesen 


— >- 
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DER KLASSENWECHSEL 


Um das Prinzip des Klassenwechsels zu erläutern, erzählten uns die Produzenten eine 

aus dem Leben eines Abenteurers gegriffene Geschichte. Letzterer ist eigentlich Magier, 

móchte aber seine Fáhigkeiten mit dem Schwert verbessern. Also trainiert er tagein, { 
tagaus, bis er tatsächlich ein Hilfegesuch einer anderen Gruppe erhält. Er begibt sich zu === 
den Abenteurern, muss aber feststellen, dass diese Truppe bereits weitaus versiertere 
Schwertkämpfer umfasst. Also wird flugs zum Hauptberuf des Magiers gewechselt, um 

die Gruppe zu unterstützen. Durch die geschickte Kombination der Fähigkeiten jedes 
Teammitglieds ist die Quest auch tatsächlich ein Erfolg. Um sich von den Strapazen 

des Kampfes zu erholen, wechselt unser Held auf dem Nachhauseweg zur Klasse des 

Jägers, um mit seiner Angel das Abendessen zu organisieren. Zu Hause angekommen, 

wechselt er erneut die Klasse, diesmal zum Handwerker, um seine Ausrüstung, die im 

Kampf ein paar Kratzer abbekommen hat, fürs nächste Abenteuer fit zu machen. 


HANDWERKER % 
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Hintergrundinfos zur Spielwelt 
und den Völkern, ein paar Takte 
zum Gameplay erzählten. Zum 
Kampfsystem schweigen sich 
die Herren zwar nach wie vor 
aus, aber immerhin verrieten sie 
uns Details zum Job- und Gilden- 
system. Prinzipiell lassen sich 
Charaktere 
Gruppen unterteilen: Krieger sind 
versiert im Nahkampf, Magier ver- 
fügen über mächtige Zaubersprü- 
che, Sammler arbeiten mit Mutter 


in vier klassische 


Natur zusammen und sind dabei 
besonders flink unterwegs und 
Handwerker beschäftigen sich 
mit dem Erstellen und Reparie- 
ren von Gütern und Ausrüstung. 
Spielt ihr als eine dieser Klassen, 
erlernt ihr die entsprechenden 
verknüpften Fähigkeiten. Dabei 
bleibt es euch überlassen, ob 
ihr euch auf eine dieser Klassen 
konzentriert und so die stärksten 
Fertigkeiten freischaltet oder ob 
ihr einen Allrounder erschafft, der 


flexibler auf bestimmte Situatio- 
nen reagieren kann. Zwischen 
einzelnen Aufträgen könnt ihr 
dazu einfach den aktuellen Beruf 
wechseln. 


BRIEFFREUNDSCHAFT 

Auch zu den Gilden verriet uns 
das Produzenten-Team noch ein 
paar Details. Gilden sind nicht nur 
Story-Element, sondern vor allem 
bedeutend für die Aufträge, die ihr 
annehmen könnt. Dazu begebt ihr 


euch in eine Schänke eurer Gilde 
und lasst euch vom Wirt verfügbare 
Gildenbriefe vorzeigen, rechte- 
ckige Platten aus farbigem Kristall, 
die als Pass für bestimmte Gebiete 
fungieren. Auf diesen Gildenkarten 
sind denn auch Aufträge verzeich- 
net mitsamt Infos zur Belohnung 
und den lauernden Gefahren. So 
könnt ihr auch abwägen, ob ihr 
einer Aufgabe überhaupt gewach- 
sen seid und wie ihr eine optimale 
Gruppe zusammenstellt. 


Wi Die zwei lustigen Drei: Sage Sundi und Hiroshimi Tanaka wurden von uns auf 
der Gamescom belastigt, rein verbal natürlich. Nicht im Bild: ihr Übersetzer. 


DIE VOLKER VON EORZEA 


ELEZEN 

DAS ERHABENE VOLK 

Die Elezen sind ein nomadisches 
Volk, das vor langer Zeit die 
Vorherrschaft über ganz Eorzea 
beanspruchte. Als die Hyuran in 

ihr Land einzogen, betrachteten 

sie dies gar als Kriegserklárung. 
Inzwischen haben sie ihren Stolz 
allerdings etwas zügeln kónnen 
und leben friedlich mit anderen 
Vólkern Eorzeas zusammen. Mit 
den Duskwight Elezen existiert 
aber nach wie vor eine konservati- 
ve Splittergruppe, die zurückgezo- 
gen lebt. Die Elezen entsprechen 
den Elvaan aus Final Fantasy XI 
und sind quasi das, was in anderen 
Spielen Elfen und Dunkelelfen sind. 
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LALAFELL 

DAS GEWITZTE VOLK 

Die Lalafell sind nicht etwa ein 
falsch geschriebener, arabischer 
Imbiss, sondern sie waren ur- 
sprünglich ein Volk von Landwirten 
und Handlern, die über Seerouten 
nach Eorzea kamen. Trotz ihres 
unscheinbaren AuBeren sind sie 
ausgesprochen flink. Sie kommen 
in so ziemlich jedem Terrain 
zurecht und sind überdies ausge- 
sprochen intelligente Wesen. Am 
wohlsten fühlen sie sich im Kreise 
ihrer Artgenossen, als freundliche 
Wesen kommen sie aber auch mit 
anderen Vólkern klar. Die Lalafell 
entsprechen den Tarutaru aus 
Final Fantasy XI. 


HYURAN 

DAS MANNIGFALTIGE VOLK 

Die menschliche Rasse Eorzeas 
war vor allem für die kulturelle 
und technologische Vielfalt des 
Kontinents verantwortlich. Es sind 
ausgeglichene Charaktere, die, wie 
die Hume aus Final Fantasy XI, für 
jede Charakterklasse geeignet sind 
und somit besonders für Anfánger 
interessant sein dürften. Nicht 
bekannt ist, ob die Unterschei- 
dung zwischen Hochlándern und 
Wieslandern Auswirkungen auf 
die Spielweise haben wird. Die 
Hochlander sind vor allem in 
Gebirgsregionen angesiedelt, die 
Wieslánder leben in den flachen 
Gebieten des Landes. 


ROEGADYN 
DAS VERWEGENE VOLK 

Die Roegadyn entsprechen durch 
ihr Aussehen, ihre bullige Statur 
und ihre immense Kórperkraft den 
Galka aus Final Fantasy XI, die kei- 
ne Geschlechtsmerkmale besitzen. 
Man nimmt jedoch an, dass Galka 
sowie Roegadyn von mannlicher 
Natur sind. Die Roegadyn unter- 
scheiden sich von ihren „Cousins“ 
allerdings dadurch, dass sie ein 
Volk von Seefahrern sind, das vor 
allem in den nördlichen Küstenbe- 
reichen Eorzeas anzutreffen ist. Es 
gibt aber auch die Splittergruppe 
der Hellsguard, die zurückgezogen 
in den Bergen von Ul'dah lebt und 
angeblich Meister der Magie ist. 


Bi Praktisch: Das Atherit, ein Kristall, aus dem auch die Gildenkarten bestehen, 
dient der Teleportation zwischen einzelnen Orten. 


MIQU'TE 

DAS INDIVIDUALISTISCHE VOLK 
Die Migo'te sind Jáger und 
Sammler mit ausgeprágten 
Sinneskráften und pradestiniert 
für flinke Charakterklassen wie 
eben Jager oder auch Diebe. Wie 
die Mithra aus Final Fantasy XI 
sind die Migo’te ein katzenähn- 
liches Volk, das hauptsáchlich aus 
weiblichen Vertretern besteht. 
Auch die Migo’te lassen sich in 
zwei Gruppen unterteilen: Wo 
genau die Unterschiede zwischen 
den Seekers of the Sun und den 
Keepers of the Moon liegen, ob sie 
etwa unterschiedliche magische 
Fáhigkeiten haben, ist noch nicht 
bekannt. 
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EINE FRAGE DER BALANCE 

Als wir vor zwei Monaten erst- 
mals über Final Fantasy XIV 
berichteten, war unsere größte 
Sorge das Balancing, das wir 
im elften Teil für noch nicht all- 
zu ausgereift befanden. Sage 
Sundi und Hiroshimi Tanaka 
wiesen uns noch einmal darauf 


hin, dass es diesmal nicht not- 
wendig sein wird, Abenteuer in 
einer Gruppe zu bestreiten. Zwar 
ist dies natürlich der empfohlene 


Weg, aber mit ausgehändigten 
Gildenbriefen kónnt ihr auch je- 
derzeit alleine losziehen. Und ja, 
natürlich wird es auch wieder 
extrem schwere Monster und 
Bosse geben! Aber um diese zu 
besiegen, kommt es nicht mehr 
So sehr auf euren Level an als 
vielmehr auf ausgeglichene und 
intelligent eingesetzte Fähig- 
keiten. Ein niedrigstufiger Held 
kann sich somit auch einer stär- 
keren Gruppe anschließen und 


B Dämmerung: Der Tag/Nacht-Wechsel im Spiel sieht beeindruckend aus, ist aber 
wohl vorrangig eine optische Spielerei ohne Auswirkungen aufs Gameplay. 


DIE GILDENBRIEFE 


wertvolle Unterstützung leisten. 
Gerade bei diesem Punkt sind 
wir sehr gespannt, kommt es bei 
den meisten MMORPGs doch 
hauptsächlich auf sogenanntes 
„Grinding“ an, das effektive Auf- 
leveln des eigenen Charakters. 
Damit die richtige Balance ge- 
funden wird, legen die Entwick- 
ler diesmal auch sehr viel Wert 


auf das Feedback der Nutzer. 
Während Sugare Enix bei Final 
Fantasy Xl noch ziemlich abge- 


ee 
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schottet von der Community sein 
Ding durchzog, werden Spieler 
schon jetzt in die Alpha-Phase 
integriert und nach Probespielen 
interviewt. Und wer bitteschön 
weiß denn besser als wir Spieler, 
wie ein gutes Spiel auszusehen 
hat? Wenn Final Fantasy XIV also 
wirklich zumindest im Ansatz ein 
Spiel „von der Community für die 
Community“ wird, könnte das 
MMORPG-Zeitalter endlich auch 
auf Konsolen anbrechen. cs 


E Zauberlehrling: Eine Migo'te, die über magische Fähigkeiten verfügt, erschafft eine 
Barriere um sich selbst und ihre Gruppe vor Monstern zu schützen. 


Die Gildenbriefe sind den Schutzpatronen Eorzeas zugeschrieben und verschaffen euch nicht nur Zugriff auf sonst verriegelte Gebiete, 
sondern auch Boni auf eure Fáhigkeiten. Der Gildenbrief der Kühnheit etwa erhóht euren Mut, wáhrend der Gildenbrief der Bestándigkeit 
im Gedenken an Sankt Moergynn erschaffen wurde, der selbst die stumpfesten Klingen wieder schárfte. 
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æ CHRISTIAN SCHÖNLEIN 

Nein, eigentlich mag ich 
mich gar nicht so recht auf 
dieses Spiel freuen. Ich 

will nicht zum nerdigen 
MMORPGler werden, der 
tagein, tagaus aufgrund 
der Sogwirkung eines 
Spiels vor dem Bildschirm 
dahinvegetiert. Ja ja, okay, 
schon gut, das ist natürlich eine klischeehafte 
Darstellung, aber ganz ehrlich: Final Fantasy XIV 
kónnte mich durchaus so sehr in seinen Bann 
ziehen, dass ich das Tageslicht náchstes Jahr nur 
noch selten sehe. Zwar gibt es auch einige Zweif- 
ler unter den Kollegen, die zahlen aber nicht, weil 
das alles WoW-Zocker sind (Gruß an die Herren 
Fischer und Lohmüller). In einem Punkt gebe ich 
ihnen aber recht: Die Entwickler müssen bei Final 
Fantasy XIV vor allem das Balancing in den Griff 
kriegen. Aber in jedem Falle — und das ist jetzt 
eine reine Geschmacksangelegenheit — gefallt 
mir der Stil schon mal viel besser als beim 
cartoonhaften Blizzard-Mammutspiel. 


| INFOS y 
= DATEN 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
Termin: 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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[DANI WI el? 
Pferdchen: Die Zentauren zählen zu den Miniboss n 


ri 


Ein halbes Jahr noch, dann müssen sich die Götter des Olymps 
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warm anziehen: Kratos kehrt zurück — und er ist mies gelaunt. 


Action > im März 2010 rupft 
der Geist von Sparta ein äußerst 
blutiges Hühnchen mit den grie- 
chischen Göttern auf ihrem olym- 
pischen Hügel. Wie er das anstellt 
und wessen er sich auf seinem 
Rachefeldzug bedient, dazu si- 
ckern nun immer mehr Informa- 
tionen durch. 


KOMBÖSE 

Um die Kämpfe in God of War 
Ill noch spektakulärer zu gestal- 
ten, haben die Entwickler ein 
Kombosystem ausgetüftelt. So- 
bald ihr euch (mit der Kreistas- 
te) einen Gegner greift, habt ihr 
mehrere Möglichkeiten, wie ihr 
danach vorgeht. Ihr könnt den 
Feind, während ihr ihn festhaltet, 
schlagen, ihn in eine gegnerische 
Gruppe werfen, ihn als lebenden 
Schild benutzen oder - Jugend- 
schützer, bitte weghören! — ihn 
sprichwórtlich in der Luft zerrei- 


Ben. Als waren das noch nicht 
genug Optionen, dürft ihr auch 
mit der Umgebung interagieren. 
Dann schmettert ihr das Op- 
fer etwa sprintend gegen eine 
Wand oder schmeift es in einen 
Abgrund. All diese Aktionen las- 
sen sich selbstverstandlich auch 
miteinander verbinden, um eure 
eigenen Taktiken zu entwickeln 
oder einfach ein chaotisches 
Durcheinander zu verursachen. 
So kónnt ihr beispielsweise einen 
Gegner packen, vermóbeln, da- 
nach als Schild benutzen, dann 
in eine Gruppe herannahender 
Feinde werfen und sie letztendlich 
allesamt über eine Klippe stürzen 
lassen - da lacht das schwarze 
Action-Herzlein. Lediglich das 
Springen bleibt euch verwehrt, 
solange ihr einen Gegner in euren 
Griffeln habt. Falls ihr euch übri- 
gens einen Kontrahenten packen 
wollt, der weiter entfernt steht, 
So ist das für Kratos auch kein 
groBes Problem mehr. Mithilfe 
eurer Chaosklingen holt ihr das 
Objekt eurer Begierde einfach 


e 4 oh" 


www.playdrei.de 


=N 


oe © 


Ad NV 


Federvieh: Die aus dem Vorganger bekannten schwarzen Ikarus-Flügel sind auch in Teil 3 wieder mit von der Partie. 


und komfortabel zu euch, quasi 
wie mit einem Enterhaken. Alter- 
nativ dreht ihr den Spieß um und 
zieht euch an euer Gegenüber 
heran. Beim Aufprall verlangsamt 
sich das Geschehen und spielt 
Sich kurz in Zeitlupe ab. Danach 
kónnt ihr aus den vollen Kombo- 
Möglichkeiten schöpfen. 


LEISTENUMBRUCH 
Während in den früheren God of 
War-Teilen noch spezielle Gegen- 
stände bei Gebrauch eure Magie- 
leiste auffraßen, wurde dieses 
Konzept im dritten Abenteuer 
überdacht. Nützliche Utensilien 
wie etwa der Feuerbogen oder 
Helios’ Kopf (der zur handlichen 
Taschenlampe 
wurde), haben nun ihre eigene 
Energieleiste. Somit bleiben eure 


umfunktioniert 
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Wirbelsturm: Für größere Gegnergruppen eignen sich Rundumschläge. 


Magiereserven unangetastet und 
kónnen für andere Attacken ver- 
wendet werden. Welche das sind, 
darüber hüllen sich die Entwick- 
ler noch in Schweigen. Allerdings 
lieBen sie verlauten, dass Magie 
eine weitaus größere Rolle spie- 
len soll als in den ersten beiden 
Spielen. 


MONSTERKUNDE 

Die fiese Brut, die sich Kratos 
in den Weg schmeißt, untertei- 
len die Entwickler in fünf ver- 
Schiedene Kategorien. Auf der 
niedrigsten Stufe steht diverses 
Getier, welches meist nur als Ka- 
nonenfutter dient und nicht viel 
aushált, etwa tollwütige Hunde 
und dergleichen. Daher greifen 
Gegner dieser Klasse auch meist 
in gróBeren Gruppen an. Darüber 
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stehen die sogenannten „Grunts“ 
wie etwa Skelett- oder Zombie- 
Krieger und andere Humanoide. 
Diese zahlenmäßig größte und 
abwechslungsreichste Gruppie- 
rung stellt den Kern eurer Fein- 
desschar dar. Für die nächst- 
hóhere, Gegnerstufe 
benötigt ihr schon ein wenig mehr 
Taktik und Überlegung, vergleich- 
bar etwa mit den Minotauren und 
Medusen aus den ersten beiden 
Spielen. Minibosse wie der Zen- 
taur oder der Zyklop aus den 
bisher veröffentlichten Trailern 
stellen euch dann vor echte He- 
rausforderungen. Kämpfe gegen 
diese Kontrahenten sind action- 
reich inszeniert und bieten meist 
die bekannten Quicktime-Events. 
Ganz besonders schlecht gelaunt 
sind die Damen und Herren aus 
der Kategorie „Boss“. Dement- 
sprechend braucht es ausge- 
wiefte Taktiken, Anstrengung und 
Geduld, um als Sieger vom Platz 
zu gehen. Wer nun genau in die 
letzte Kategorie fällt, haben die 
Entwickler noch nicht preisgege- 
ben - bis auf eine Ausnahme: den 
Gott der Unterwelt, Hades. Dieser 
setzt die Seelen Verstorbener als 
Waffe gegen Kratos ein und ver- 


mittlere 


MEINUNG 
= SASCHA LOHMULLER 


Seit der Ankündigung von 

God of War Ill, ja, eigentlich 

schon seit ich den ersten 

Teil gespielt habe, freue 

ich mich wie ein Schnitzel 

über jeden Infohappen 

und jedes Bildchen zu 

Kratos' Rachefeldzug. Die 

bisher erschienenen Spiele 

schafften es alle, mich komplett in ihren Bann 
zu ziehen und mich nicht mehr loszulassen, 
bis der Abspann über den Fernseher flimmerte. 
Ähnliches wird im März wahrscheinlich wieder 
passieren. Was ich allerdings von der Ankün- 
digung, Frustmomente einzubauen, halten soll, 
weiB ich noch nicht so recht. Natürlich will ich 
in einem Spiel gefordert werden — aber durch 
anspruchsvolles Design der Gegner und der 
Spielumgebung und nicht durch unfaire Stellen, 
die hauptsächlich frustrieren und nerven. 


= DATEN 


Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony 
Termin: März 2010 


WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 
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Zoomfaktor: Auch in der Nahaufnahme wirkt Kratos grimmig und entschlossen. 


„Die Entwickler wollen bewusst eine 
Handvoll Frustmomente einbauen.“ 


— ZB 


` "ev deeg. 4 i 
Impressionen: Die Tempelanlagen sind wunderschön gestaltet und riesengroß. 


sucht während des Kampfes, 
auch dessen Seele zu stehlen. 
Als Schauplatz der Auseinan- 
dersetzung dient eine Art un- 
terirdischer Arena, in der Hades 
geschickt Licht und Schatten 
kontrolliert, um sich einen Vor- 


teil zu verschaffen. Wie es sich 
für einen Bosskampf gehört, 
geht dabei allerhand zu Bruch 
und auch mit virtuellem Blut 
wird nicht gespart. 


FRUSTKNABE 

All jene unter euch, die es kaum 
noch erwarten können, God 
of War Ill endlich in den Hän- 
den zu halten, sollten schon 
einmal Ersatz-Gamepads auf 
Vorrat kaufen. Denn die Ent- 
wickler wollen ganz bewusst 
eine Handvoll Frustmomente 
ins Spiel einbauen. Laut Stig 
Asmussen (Game Director von 
God of War Ill) will man den 
Spieler dazu bringen, dass er 
vor Frustration sein Gamepad 
in die Ecke wirft - nur um es 
am nächsten Tag erneut zu 
versuchen und die Passage zu 
meistern. Erst dann, so Asmus- 
sen, habe man als Spieler das 
Gefühl, wirklich etwas geleistet 
und erreicht zu haben. Drei sol- 
cher Stellen seien dabei jedoch 
genug, schlieBlich wolle man 
den Spieler nicht vergraulen. 
Hoffen wir mal, die Herren bei 
Sony übertreiben es nicht ... SL 
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MONTAG, 17. AUGUST 2009, 
8:49, PLAY3-HAUPTQUARTIER, 
BÜRO VON THORSTEN KÜCHLER 
Eine Geheimorganisation namens 
SEGA hat eine mysterióse Daten- 
disc in der Redaktion abgegeben. 
Auf der DVD ist das Wort ,,Scyl- 
la^  durchgestrichen. Stattdes- 
sen steht dort ,Alpha Protocol 
Preview-Version“. Die Aufgabe: 
binnen 24 Stunden so viel wie 
móglich über dieses Alpha Pro- 
tocol herausfinden! play?-Chef 
Thorsten Küchler setzt einen nie- 
deren, entbehrlichen Agenten auf 


E'L'eben'und sterben]lassen, Di Bctionyeladene 
\ GE DEE Ge 


die Sache an. Wer weiß schon, ob 
die Disc nicht sofort explodiert? 
Besser kein Risiko eingehen! 


8:55, PLAY?-GAMELAB 
Der play?-Agent schiebt die DVD 
in ein als Konsole getarntes Kom- 


munikationsgerát und startet 
damit das Alpha-Protokoll! Aus 
Sicherheitsgründen wird sein 


richtiger Name aus den Aufzeich- 
nungen gelöscht, in der Folge ist 
er nur noch als Michael Thorton, 
Neuling beim amerikanischen 
Geheimdienst, bekannt. Die Mis- 
sion kann beginnen. 


Anmache: Im Flugzeug trifft Michael die heiße Reporterin Scarlet. 
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9:01, PLAY?-GAMELAB 

Thorton startet den Einsatz mit 
der Wahl seiner Eigenschaften. 
Wie in einem Fantasy-Rollenspiel 
wáhlt er zunáchst eine Klasse, 
darf sich als Haudrauf, Spion oder 
Techniker gerieren. In einer Vision 
sieht er sich dann schon in einem 
Verhórzimmer. Ein finster dreinbli- 
ckender Mann namens Henry Le- 
land erklart ihm, dass alles, was 
wahrend dieser Mission passiert 
ist, sein Fehler war. Was kónnte 
das sein? Was wird noch passie- 
ren? Und warum sitzt Michael am 
Ende der Story in diesem Raum? 


$ tunden 


9:21, TRAININGSGELÄNDE 


Thorton bekommt vom Geheim- 


dienst eine Einweisung. Die 
Männer rund um Boss Percy 
Westridge bringen ihm bei, wie 
man Sprengladungen anbringt, 
die Schatten als Tarnung benutzt 
oder mit einem Schuss Zielper- 
sonen ausschaltet. Wichtige Lek- 
tion: Jede Situation kann auf ver- 


schiedene Arten gelöst werden! 


9:56, EINSATZZENTRALE 

Nach der Einführung bekommt 
Thorton seine erste Mission. Der 
Agent soll eine Terroristenbasis in 


Innenausstattung: Alpha Protocol geizt nicht mit Details wie dieser Statue. 
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in Schloss und erspáht-— ==" 
lurch die Fenster nicht nur feige 


ondernauchfesche ` =~ 
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Saudi-Arabien infiltrieren. Angeb- 
lich haben die Bósewichte eine 
streng geheime Raketentechno- 
logie von einer amerikanischen 
Firma namens Halbech entwen- 
det. Amerikanische Waffen gegen 
amerikanische Bürger? Das muss 
Thorton verhindern! 


10:23, SAUDI-ARABIEN 

Thorton schleicht sich in die 
feindliche Basis und erledigt einen 
Gegner nach dem anderen, in- 
dem er aus dem Schatten heran- 
kriecht und dem Feind von hinten 
mit einem Messer zusetzt. Erst in 


der groBen Haupthalle des Ge- 
baudes fliegt seine Tarnung auf. 
Thorton zückt das Sturmgewehr, 
duckt sich hinter einen Mauervor- 
sprung und zielt auf den ersten 
Terroristen. Einige Millisekunden 
verstreichen, bis das Fadenkreuz 
an den Gegner herangezoomt 
hat. Dann aber ist der Schuss 
präzise und tödlich. Ähnlich ver- 
fährt der Agent mit den restlichen 
Kontrahenten. Der Raum ist von 
Handlangern gesäubert. Omar 
Mohammed Nasri, der Führer 
der örtlichen Terroristen, erzählt 
jedoch, dass seine Gruppe die 


Glotze an: Im Safe House kann Michael den Fernseher anwerfen, um sich über 


die aktuellen Ereignisse zu informieren. 
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"Verhór: In Vorblenden erzáhlt Alpha Protocol die Rahmenhandlung. 


EE DM AEN, erar AT Se ATL 


Raketen keinesfalls von Halbech 
geklaut, sondern vielmehr ge- 
kauft habe. Sollten tatsächlich 
die amerikanischen Kapitalisten 
hinter der Sache stecken? Micha- 
el lässt den Kerl laufen. Vielleicht 
führt er den Agentan ja zu den 
Hintermännern? 


11:44, SAFE HOUSE 

Der Geheimdienst hat Thorton ein 
sicheres Haus zur Verfügung ge- 
stellt. An einem riesigen Rechner 
fragt der Agent seine E-Mails ab 
und nimmt Kontakt zu Clearing- 
house auf. Diese Handelsplatt- 


form erlaubt es dem Bond-Ver- 
schnitt, Waffen und Ausrüstung 
für den nächsten Einsatz zu kau- 
fen. Natürlich steht einem Neuling 
nicht direkt alles zur Verfügung. 
Mit jedem Erfolg schaltet Thor- 
ton neue Gegenstände wie ein 
Laservisier für die Pistole oder 
einen Leichtmetallrahmen für sein 
Sturmgewehr frei. Clearinghouse 
verkauft ebenfalls Informationen 
und Hilfestellungen. So platzieren 
die Hintermänner zusätzliche Mu- 
nition im Zielgebiet oder zetteln 
vor der Tür der Feinde eine Stra- 
Benschlacht an, um die Wachter 


Gesprächsführung: In Gesprächen wählt ihr zwischen mehreren Antwortmög- 
lichkeiten. Oftmals sind dabei nur Stimmungen wie „neugierig“ angegeben. 
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abzulenken. Voraussetzung ist 
natürlich immer das nótige Klein- 
geld. Und da die Regierung - wie 
immer — nichts von den Aktionen 
des Geheimdienstes wissen will, 
muss sich Thorton das Geld in 
den Einsátzen selbst besorgen. 
Zum Glück haben die Terroristen, 
gegen die er kampft, ja immer 
eine Sporttasche mit Dollarnoten 
herumliegen. 


18:37, SAFE HOUSE 

Damit er nicht ständig erkannt 
wird, stylt sich Agent Thorton zwi- 
schen den Missionen komplett 


neu. Haare, Bart, Augen und Haut- 
farbe lassen sich verandern, Hüte 
und Brillen hinzufügen. Im Wohn- 
schaltet der Geheim- 
dienstmann den Fernseher an, um 
sich über die aktuellen Vorgänge 
zu informieren. Sein vergangener 
Einsatz hat in den Nachrichten 
einen bleibenden Eindruck hin- 
terlassen. Die Regierung schreibt 
sich den Schlag gegen die Terro- 
risten auf die eigenen Fahnen. Ty- 
pisch! Plötzlich wechselt das Bild. 
Thortons Kollegin Mina Tang ver- 
sorgt ihn mit Informationen zum 
nächsten Einsatz. 


zimmer 


Ba 
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Wüstenszenario't eg - 


22:27, SAUDI-ARABIEN 

Nasri wurde an einem Flugplatz 
gesehen. Michael soll den Funk- 
turm verwanzen, um nachzuver- 
folgen, wo sich der eigentliche 
Terroristenboss aufhält. Schnell 
ausgerüstet und  hingeflogen! 
Mina unterstützt den Spion per 
Funkübertragung, auch die Inves- 
tition in Clearinghouse hat sich 
als nützlich herausgestellt. Die 
Informationen über den Flugplatz 
sind so ausführlich, dass Thorton 
fast unbemerkt bis zum Funkturm 
kommt. Eine genaue Rekapitula- 
tion des Einsatzes hat der Agent 


für seine Vorgesetzten an diesen 
Bericht angehangt (siehe Sei- 
te 28). 


03:12, SAFE HOUSE 

Zurück im Unterschlupf kann 
Thorton seine Talente aufbessern. 
In Kategorien wie Kampfsport, 
Sabotage oder Maschinenpisto- 
len setzt er Erfahrungspunkte 
ein. Nach einer Weile speziali- 
siert sich der Agent zudem in 
drei Bereichen besonders. Ab 
und an lernt der Mann mit der 
rauledrigen Stimme auch aktive 
Fähigkeiten. Damit darf er dann 


Showdown: Michael stellt Shaheed in dessen Wüstenbasis. 
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Belohnung: Für besondere Leistungen bekommt ihr Zusatzboni. 
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Nahkampf: Schleicht ——- 
ihr euch-ünbemerkt an ei- — Ss 
zanen Gegner heran, könnt ihr ` 

sihin mit einem einzigen Schlag- 
Bien derihnbetàuben. ` 


~w gem 


im Kampf die Zeit anhalten, meh- 
rere Gegner gleichzeitig treffen 
oder unsichtbar werden. Charak- 
terbildung und der Kauf weiterer 
Ausrüstungsteile verschlingen die 
Zeit, bis Mina sich wieder meldet. 
Der Terroristenboss Ali Shaheed 
ist gefunden! 


04:45, SAUDI-ARABIEN 

Dank der Flugrouten-Informa- 
tionen aus dem Tower des Airports 
konnte Mina Shaheeds Spur bis 
zu einem Stützpunkt in den Ber- 
gen verfolgen. Als Thorton dort 
eintrifft, dämmert es bereits. Das 
Tor ist verschlossen. In einer na- 
hen Baracke ist ein Außenposten 
eingerichtet. Der erste Versuch, 
mit wehenden Fahnen in die Hüt- 
te zu stürmen, endet in einem De- 
saster. Zum Glück erlaubt das Al- 
pha-Protokoll Thorton, zu einem 
früheren Zeitpunkt wieder in das 
Geschehen einzusteigen. Dank 
Speicherpunktsystem wagt der 
Agent einen zweiten Anlauf. 


05:12, SAUDI-ARABIEN 
Thorton schleicht um die Baracke 
herum und steigt den Bösewich- 
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tern aufs Dach. Durch eine Luke 
wirft er zwei Granaten in den 
Raum und springt nach der Ex- 
plosion selbst hinterher. Zwei ge- 
zielte Schüsse und ein gehackter 
Computer spáter óffnet sich das 
Tor, Michael schlüpft ungesehen 
in die Basis. Mit dem Überra- 
schungsmoment auf seiner Seite 
kann er die Handlanger ausschal- 
ten und trifft schlieBlich auf Sha- 
heed, der einen Stryker-Panzer 
ins Feld führt. Es folgt ein zermür- 
bender Endkampf. Mit herumlie- 
genden Raketenwerfern besiegt 
Thorton das Stahlungetüm. 


zum zu = 


vw M] 


07:02, SAUDI-ARABIEN 

Der niedergerungene Terroristen- 
führer Ali Shaheed bietet unserem 
Geheimagenten an, 
nen über die Hintermánner des 
Waffendeals zusammenzutragen, 
wenn man ihn nicht tótet. Thor- 
ton überlegt kurz, lásst den Tur- 
bantráger dann aber doch laufen. 
Irgendwie hat er das Gefühl, Sha- 
heed ist nicht der wichtigste Mann 
in dieser groBen Verschwórung. 
Und er behált Recht: Am Himmel 
rasen plótzlich Raketen auf seine 
Position zu. Jemand im Geheim- 
dienst hat ihn hintergangen! Alle 


Informatio- 


Prázisionsschuss: Alpha Protocol fühlt sich wie ein cooler Agentenfilm an. 


PS3 vorschau 


Lady in Red: Madison wendet sich 
hilfesuchend an Michael. Aber sie hat auch 
wertvolle Informationen für ihn. 


Welt sucht nach ihm! Er muss nun 
untertauchen und diejenigen fin- 
den, die ihn jetzt als Sündenbock 
benutzen wollen! A/pha Protocol 
hat gerade erst begonnen! cs 


MEINUNG 
= CHRISTIAN SCHLÜTTER 


08:33, play?- 
Hauptquartier: Bericht 
des niederen Agenten. 
Die Mission Alpha Protocol 
wurde innerhalb der 
gegebenen 24 Stunden 
erfolgreich abgeschlossen. 
[STOP] Das Programm 
kann als tief greifende, 
aber doch actionreiche Rollenspiel-Erfahrung 
bewertet werden. [STOP] Die gespielte, frühe 
Xbox-360-Version hatte zwar noch mit einigen 
Fehlern zu kämpfen, vermittelte aber ein tolles 
Agenten-Feeling. [STOP] Gerade die Charaktere 
und die dazu passende Sprachausgabe über- 
zeugen, auch wenn die Grafik noch Feinschliff 
braucht. [STOP] Für die Steuerung sehe ich 
keine Probleme, das Gamepad bewährt sich 
auch in hektischen Situationen. [STOP] 


= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 


Sega 
Obsidian Entertainment 
Oktober 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
% 60% 70% 80% 90% 100 
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A DAY IN THE LIFE ... 


Anhand einer Beispiel-Mission zeigen wir euch, wie viel Entscheidungsfreiheit 
Alpha Protocol bietet. Der Auftrag: Verwanze einen Flughafen-Tower! 


Kollege: Am Fernseher meldet 

c - = y sich unser jeweiliger Begleiter. 

T In dieser Mission wird uns Mina 
Tang per Funk Anweisungen 
geben. Deswegen stellen wir uns 

A p im Gespräch gut mit ihr. 


3 
e 


Alle Bilder: play? 


REN E 


d d 


> 


Vs 


Einleitung: Auf einer Landkarte suchen EL / g~ 
wir den nächsten Einsatz aus und sehen, ! 


: j ; ee u ze A> 
welche Zusatzinformationen vorliegen. am seed Agzressiw JO) 
Zurückhaltend zus = 1 
pad 
SEA 


EE ESCH 


Turmsprung: Im Dunkel der 
Nacht klettern wir auf einen Turm 
— o0 und erledigen die Wache. Hätten wir | 
sie aus der Ferne erschossen, hätte 
das Alarm ausgelöst. 


Überblick: Unentdeckt im 


Zielgebiet angekommen, sondieren c—— Ge 
wir die Lage. Wächter auf Türmen ® - E 
beobachten das Gebiet. Sie müssen Apes be EE. 
ausgeschaltet werden. Ke = 
u o.—n 
er i 
»p Hoch oben: Von hier aus 
a Zweiter Streich: Da wir leise haben wir einen guten Blick 


über das Gelánde. Der Tower 
mit den roten Lichtern im 
Hintergrund ist unser Ziel. 


vorgehen, kónnen wir uns auch RS a 
auf den nachsten Turm schlei- 
chen und die Wache erledigen. 


dé Andernfalls ware eine wilde asx 
f / d SchieBerei entstanden. " E EXIT 
/ f = 
9. ^ 4) E - m e al 
/. uu i = T =; 
(ua m 
m ; TA 
= N 
1 E 
^ E / 7 Hangar 2: Mit Geduld und 
— A Timing finden wir den richtigen 
EN Moment, um in den Hangar 


einzudringen, die Wachen zu 
überrumpeln und so ungesehen ` ka 
zum Computer zu gelangen. 


Geronimo: Mit der 
Seilwinde lassen wir 
uns zum Vorhof des 
Hangars hinab und 
überfliegen dabei nur 
knapp den Sichtbe- 
reich der Überwa- 
chungskamera. 


Hangar 1: Wir wählen den p— 
falschen Zeitpunkt, um den Hangar zu € RB 
betreten. Die Wachen entdecken uns, 
wir müssen uns den Weg freischieBen. 


Zul, ` 
tly T 
; ei 
(a) KAN backen X 
^ - | 


[ Lr 


ro 
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Quiz: Im Hangar hacken wir per 
Minispiel den Computer und schalten "99 = 
so die Kameras auf den Vorplatz aus. 
Wer diesen Schritt auslasst, muss sich 


PS3 vorschau 


Luftige Hohe: Auf dem Dach 
des Hangars überblicken wir den 
Rest der Anlage. Uns bleiben 
wieder mehrere Wege, um zum 

Tower zu gelangen. 


a 2 


seinen Weg zum Tower freischießen. eo r | 
unt $ 
^A - = 
E- SH flop lols c|n|2 |? is 2 E 1 |E|B A 
Se SUE 20 42/4 Dur UE 
' " WR2/S/R0/E S 8/1 a ala ı ana | 
Ea 0s EEE 
(A RULHRUBIBHDBOBODPBHDUPIBUDE p 
5. e TOODCOGOBOBBSBSIEDUDOBE — 
E $1719 [0|3|6]|2 |8 |8]F |] |? |4|C | RB] | R|C| p 
Sic sola so |oja]e]r|o [0|0|2|s | |4 — 
ein ats [ele jatelsjairietefetefejste LL. 

— = A X 
DET i H - 
8.8. | LI DD 3 

Abbrachan @ 
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^ rit t Mia zc gr ior 


Ce Weg zum Tower 1: Der 
S Scharfschütze stört uns. Dank 
La -| gottgleicher Zielfáhigkeiten schie- 
Ben wir ihn aus seinem Hochsitz. 
| Das lockt seine Kollegen an. Wir 
beseitigen alle und spazieren dann 
ungeniert über den Platz. 


EEE ng E 
e wm. — $ mim dino 
wen E v 


Tower-Tür: Rambos sprengen hier |= 
einfach ein Loch hinein. Vorsich- 
tige Spione dagegen knacken per e 
Minispiel das Schloss und verschaffen |- 
Sich so lautlos Zutritt zum Tower. 


Weg zum Tower 2: Wir schlei- 
chen zum hinteren Teil des Hangars 
und lassen uns per Seilwinde zum 
Innenhof herunter. Die arglosen 
Feinde fallen nach und nach 
unserem Messer zum Opfer. 


Am Hangar: Anstatt durch den 


auf ein benachbartes Gelánder und 
springen dann über einen Container 
zum Hintereingang. 


Drücken. D Stitt feststellen 


Yor sinteuter D 


vbreaharni) 


Tower 1: Die Rambo- 
Masche schreckt die Geg- 
ner im Tower auf. Thorton 
prügelt sich seinen Weg 
durch das Untergeschoss. 


——— 


= = 4 5 D 1 J 


á u. 


Tower 2: Ohne jemanden aufzuschrecken, schleicht 
Michael in den Keller und schaltet den Alarm ab. 


A 


Abgeschlossene Verwanze dcn Turm 


Haupteingang zu stürmen, klettern wir 


Schusswechsel: 
Im Obergeschoss über- 
rascht uns dann doch 
noch ein Gegner. Bevor 
er Alarm schlagen kann, 
erschieBen wir ihn. 


I we 
BERRET 


P 


Erfolg: Per Hacker- ®© S 
Fähigkeit verwanzen E 
wir den Funkturm. Die 
Mission ist geschafft! 
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Belohnung: Michael ist eine Stufe aufge- 
Stiegen. Wir verteilen Erfahrungspunkte und 
bekommen die aktive Fáhigkeit , Übertakten". 
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Volles Pfund: Im Gegensatz zu Altair beherrscht Ezio den Umgang mit allerhand Waffen. Kommt es hart auf hart, schlagt er mit schwerem Gerät zu. 


Die Liste 
der Anderungen und neuen Ideen 
in Assassin's Creed 2 wáchst 
mit jedem Monat. Ezio, der Held 
des Spiels, darf in Venedigs Ka- 
nälen untertauchen, mit einer 
Flugmaschine von Leonardo da 
Vinci über die Dächer gleiten und 
dank neuem Kampfsystem eine 
Vielzahl verschiedener Waffen 


gegen seine Widersacher einset- 
zen. Allein diese Punkte genügen 
vermutlich, damit sein Vorgänger 


u As 


Altair vor Neid erblasst. Dennoch 
ziehen die Entwickler munter neue 
Features aus dem Hut. Die frisch 
enthüllte Giftklinge beispielsweise 
rammt der Meuchelmörder Ezio 
im Schleichmodus | unaufmerk- 
samen Zeitgenossen unter die 
Haut. Dabei injiziert er eine to- 
xische Substanz, die das Opfer in 
eine Art Tollwutzustand versetzt. 
Der Gepeinigte zieht seine Waffe 
und stürzt sich im Blutrausch auf 
alles und jeden, bevor er schließ- 


N; Qt 


Agil: Dank der neuen KI fallen Hetzjagden über die Dácher der Stadt wesent- 
lich hektischer und fordernder aus. Gute Sache, das sorgt für Spannung. 
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über und lebt erneut nach dem Credo der Assassinen! 


lich tot in sich zusammensackt. 
Hinterháltig, aber als Ablenkungs- 
manóver bestens geeignet. 


ITALIENURLAUB 

Bevor wir nun weiter spielerische 
Neuerungen vorstellen, widmen 
wir uns zuerst dem historischen 
und geografischen Grundge- 
rüst des Titels. Während ihr im 
Erstlingswerk noch zur Zeit der 
Kreuzzüge Sarazenen 
herumgemeuchelt habt, schlagt 


unter 


ASSASSIN’S GREED 2 


- werft euch die Kutte 


ihr euch nun im Italien des 15. 
Jahrhunderts durch. Das Zeitalter 
der Renaissance prägt Assassin's 
Creed 2 und zahlreiche große 
Persönlichkeiten wie Leonardo 
da Vinci oder Niccolö Machiavelli 
kreuzen im Handlungsverlauf den 
Weg des Helden Ezio Auditore di 
Firenze. Seine Reise beginnt in 
Florenz, der Heimat der Adels- 
familie, welcher er angehört. 
Von dort führt ihn sein Schicksal 
ins wunderschöne Venedig. Die 


Hinterhältig: Wir überraschen diese beiden Wächter und schalten sie mit zwei 
Klingen gleichzeitig aus. Tja, hätten sie mal lieber aufgepasst! 
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Alle Bilder: Ubisoft 


deren Vertrauen gewonnen habt. Hier legen wir mit den Dieben einen Hinterhalt. 


Stadt der Kanäle stellt den Dreh- 
und Angelpunkt der Handlung dar 
und ist mit fünf Gebieten beinahe 
doppelt so groB wie die Stadte in 
Altairs Orient-Ausflug. Darüber 
hinaus stehen euch im Spielver- 
lauf eine Bergregion und die Stadt 
San Gimignano in der Toskana 
Sowie die Feuchtgebiete um das 
Stadtchen Forli offen. Statt eines 
verbindenden Königreichs, das 
im Vorgänger als reines Durch- 
gangsgebiet diente, haben die 
neuen Regionen tatsächlich spie- 
lerische Relevanz. Auch draußen 
in der Pampa erwarten euch Auf- 
träge und Missionen. Abseits der 
Straße gibt es den Entwicklern 
zufolge mehr zu entdecken als nur 
Flaggen und Aussichtspunkte. 


AUFS DACH GESTIEGEN 

Nicht nur doppelt, sondern sogar 
dreimal so umfangreich fällt übri- 
gens die Zahl der Aufgabentypen 
aus. Während wir an Assassin's 
Creed noch die eintönigen und 
auf Dauer viel zu abwechslungs- 
armen Nebenaufträge kritisierten, 


> 


E Verfolgungsjagd: In einem der neuen Missionstypen flieht ihr mit einer Kut- 


be Me Sor E 


haben die Entwickler die einst 5 
Missionstypen auf jetzt 15 aufge- 
Stockt. Zu den Neulingen záhlen 
Verfolgungsjagden mit Kutschen 
oder Gruppenmanóver mit Un- 
terstützung der drei Fraktionen, 
die neuen Schwung ins Atten- 
táterleben bringen sollen. Dass 
dieser frische Wind nicht ahnlich 
schnell zum lauen Lüftchen ver- 
kommt wie in Teil 1, dafür sorgen 
das eingangs bereits erwähnte 
erweiterte Bewegungspotenzial 
des Helden sowie eine gewieftere 
künstliche Intelligenz. Widersa- 
cher jagen euch neuerdings auch 
über die Dacher der Stadt und 
einige Elitewáchter kónnen es 
in Sachen Agilitat sogar mit Ezio 
selbst aufnehmen. Um dieser 
gewachsenen Bedrohung bei- 
zukommen, muss der Attentäter 
von Welt natürlich ein klein we- 
nig aufstocken. Durch Aufträge, 
Diebstähle oder gehobene Schät- 
ze verdient ihr euch ein bisschen 
Taschengeld dazu, das ihr dann 
in bessere Ausrüstung und Muni- 
tion investieren könnt. Richtig ge- 


i 


sche vor hartnáckigen Wachen, die euch sogar aufs Dach springen. 
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„Elite-Wachen sorgen für neue 
taktische Herausforderungen.“ 


play?: Dank des neuen Kampfsystems kann Ezio verschiedenste Waffen 
nutzen. Wie unterscheiden sich diese voneinander? 

Desilet: ,Das Kriegsarsenal unterteilt sich in vier Kategorien: Schwerter, 
Dolche, Keulen und Zweihander (Axte und Schwerter). Jede Waffe verfügt 
über besondere Vor- und Nachteile. Ein Dolch ist leichter, aber nicht so stark 
und vor allem gegen mehrere Feinde problematisch. Eine Lanze eignet sich 
weitaus besser gegen Gruppen, offenbart allerdings Schwächen im Zwei- 
kampf, sobald es gegen flinke Gegner geht. Die Gattungen unterscheiden 
sich dabei in erster Linie in der Angriffsgeschwindigkeit und fügen Schaden 
abhangig vom Waffenrang zu. Im Laufe des Spiels entdeckt der Spieler dann 
bessere Exemplare aus jeder Kategorie. Zudem ermóglicht jeder Waffentyp 
eine Spezialattacke: Mit einer Lanze lassen sich zum Beispiel 360-Grad- 
Drehungen ausführen, mit der Axt Gegner umwerfen.“ 


play?: Die Widersacher im ersten Teil ließen sich noch recht einfach über- 
listen. Inwiefern habt ihr da nachgebessert? 

Desilet: „Wir haben ein komplett neues Kl-System entwickelt, das abwechs- 
lungsreichere Missionen erlaubt. NPCs verfügen über ein reicheres Reper- 
toire an akrobatischen Bewegungen, was die Verfolgungsjagden deutlich 
aufpeppt. AuBerdem gibt es diesmal drei unterschiedliche Wachtertypen: die 
Miliz, die Elite und die Anführer. Anführer sind die hóchstrangigen Wachen 
und geben den anderen Befehle. Die Miliz tritt in drei verschiedenen Stárke- 
stufen auf und läuft Ezio am häufigsten über den Weg. Die drei Kategorien 
von Elite-Wachen stellen den Spieler schlieBlich vor eine neue taktische 
Herausforderung: Der Schláger nutzt schwere Waffen, um den Spieler nieder- 
zuprügeln, der Agile springt annáhernd so flink über die Dacher wie Ezio und 
der Spürhund lässt sich schwerer abschütteln als andere Widersacher.“ 


play*: Assassin's Creed 2 verfügt über ein Wirtschaftssystem. Wie wirkt sich 
diese Neuerung aufs Gameplay aus und warum habt ihr sie eingebaut? 
Desilet: „Ich denke, es gibt dem Gameplay mehr Tiefe. Der Spieler hat die 
Möglichkeit, Geld zu verdienen, indem er Missionen abschließt, Schätze 
findet oder Soldaten beklaut. Mit dem Geld kann er sich dann Werkzeuge, 
Waffen und Munition kaufen. Darüber hinaus lassen sich Fraktionen anheu- 
ern, um sich deren individuelle Fähigkeiten zunutze zu machen.“ 


play?: Im E3-Trailer gab es eine 
Schusswaffe zu sehen. Schafft es 
diese auch ins Spiel? 

Desilet: „Es gibt neben den aus 
Teil 1 bekannten Wurfmessern eine 
Handfeuerwaffe und Rauchbom- 
ben. Letztere eignen sich perfekt, 
um gezielt Chaos zu verursachen 
und unbemerkt Zielobjekte zu 
erreichen oder zu flüchten. Die 
Pistole schenkt Ihnen Leonardo 
da Vinci. Sie feuert bis zu sechs 
Kugeln ab und bringt Gegner mit 
nur einem Treffer zur Strecke. 

Die ersten kleinen Feuerwaffen 
waren jedoch bei Weitem nicht so 
zielsicher wie heutige Pistolen, 
Ezio muss genau anvisieren und 
einige Sekunden warten, um sein 
Ziel nicht zu verfehlen. Solch ein 
Schuss alarmiert allerdings die 
Wachen und lóst Panik unter 
umstehenden Zivilisten aus." 


Bi Düster: Der Durst nach Rache 
treibt den Protagonisten an. 
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lesen: Munition. Denn neben dem 
Comeback der Wurfmesser aus 
dem Vorganger bereichern von 
jetzt an zusátzlich Rauchbomben 
und sogar Schusswaffen euer 
tódliches Arsenal. 


SCHLEICH DICH! 

Da es sich bei den Abenteuern 
des Assassinen um keine stump- 
fe Actionkost handelt, führt unbe- 
dachtes Ballern selbstverstand- 
lich nirgendwohin. 
mag mit nur einem Treffer tódlich 
wirken, dafür geht jedoch eine 
kleine Ewigkeit fürs Zielen drauf 
und der laute Schuss alarmiert 
samtliche Wachen der Umge- 
bung. Eine entsprechend groBe 
Rolle fállt also der Planung und 
Taktik zu. Dank flieBender Tages- 
zeitenwechsel schlagt ihr bei- 
spielsweise im Schutz der Nacht 
zu. Nach getaner Arbeit insze- 
niert ihr einen spektakuláren Ab- 
gang über die Dacher oder taucht 
unauffállig in der Menge unter. 
Wáhrend solch ein Tarnmanóver 
im Erstlingswerk nur bei Grup- 
pen von Mónchen móglich war, 
mischt ihr euch in Teil 2 einfach 
unter irgendwelche Zivilisten, um 
zu entkommen. 

Ob die neuen Attentate durch- 
gehend begeistern oder 
dazwischen doch wieder Eintó- 
nigkeit breitmacht? Diese Frage 
lásst sich noch nicht beantworten. 


Die Pistole 


sich 


MEINUNG 


= CHRISTOPH SCHUSTER 


Assassin’s Creed konnte 
mich trotz Traum-Optik 
kaum drei Stunden begeis- 
tern; ich musste mich fast 
schon zum Weiterspielen 
zwingen. Beim Nachfolger 
soll es einen solchen Man- 
gel an Motivation nicht ge- 
ben. Abwechslungsreicher, 
weniger repetitiv, so lautet die Marschrichtung 
für Teil 2. Ezio soll liefern, was Altair einst ver- 
sprach. Mal schauen, ob das klappt. Aber wenn 
ihm das tatsächlich gelingt, dürfen wir uns auf 
einen Kracher von ganz großem Kaliber freuen! 


ANT 
m= DATEN 
Hersteller: . 0.02.00 cee Ubisoft 
Entwickler:................... Ubisoft Montreal 
Termin: 20. November 2009 
WERTUNGSTENDENZ 
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Natürlich könnten wir den Leuten 
von Ubisoft Montreal glauben, 
dass sie aus vergangenen Feh- 
lern gelernt haben. Machen wir 
allerdings nicht. Wär ja auch noch 
schöner! Mehr  Missionstypen 
bráchten nàmlich zum Beispiel nur 
dann eine echte Verbesserung, 
wenn die Nebenaufgaben moti- 
vierend mit dem Rest verknüpft 
sind. Schaffen es die Entwickler 
tatsáchlich, den Spielfluss zu ver- 
bessern, so erwartet uns hier aber 
defintiv ein starker Titel, der nicht 
zuletzt dank der guten Prasenta- 
tion und Handlung das Zeug zum 
Highlight 2009 hat! CPS 


E Tragende Rolle: Verbündete Charaktere zu retten und zu schützen fällt jetzt ebenfalls in euer Aufgabengebiet. 


ÜBER DIE GRENZEN DER ZEIT HINWEG 


N 


Mittelalter, Renaissance, Zukunft — die ungewöhnliche und 
vielschichtige Handlung hinter Assassin's Creed verknüpft 
mittlerweile sage und schreibe drei Epochen. 


Grundsätzlich handelt Assassin's Creed von dem Barkeeper Desmond Miles. In 
einer nahen Zukunft halt der Templerorden ihn in einem futuristischen Labor- 
komplex gefangen. Die Crux dabei: Desmond entstammt einer Ahnenreihe von 
Assassinen, deren Wissen in seiner DNA gespeichert ist. Mittels einer Maschi- 
ne, des sogenannten Animus, muss Desmond längst vergangene Ereignisse 
erneut durchleben, um der Legende des máchtigen Artefakts Edensplitter auf 
den Grund zu gehen. Neben Abstechern in die futuristische Handlung meistert 
der Spieler hauptsächlich solche Erinnerungen. Im ersten Teil gehörten diese 
zum Leben des arabischen Assassinen Altair. Nun verschlágt es euch hinge- 
gen ins Italien des 15. Jahrhunderts, die Zeit der Renaissance. Der Protagonist 
Ezio Auditore di Firenze entstammt einem florentinischen Adelshaus. Den 
Grund für seine Mordlust beleuchtet Ubisoft im Kurzfilm Assassin's Creed 
Lineage, der ahnlich wie Sin City und 300 auf reale Darsteller vor animierten 
Hintergründen setzt. Das Spiel selbst behandelt schlieBlich Ezios Rachefeld- 
zug gegen die Verráter seiner Familie und 
seinen Wandel vom adeligen Casanova 


zum düsteren Rácher, der nur noch ein 
Ziel kennt: Gerechtigkeit! 


LINEAGE ` 


ASSASSIN'S CREED 


E Filmreif: Der Kurzfilm Assassin's Creed Lineage 


Me. » 


SSASSIN'S CREED 2 NIP 


ASSASSIN'S CREED V. 


K 


soll die Vorgeschichte zum zweiten Teil beleuch- 
ten und handelt von Ezios Vater Giovanni. Laut 
Produzentin Jade Raymond sollen die Spieler 
dadurch Ezios Hass verstehen und den gegne- 
rischen Bösewicht schon verachten, bevor sie 
das Spiel überhaupt zum ersten Mal starten. 
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Instrumental: Vier Spieler, aber keiner hat Bock auf Gesang? Macht nix! Stellt eure Band einfach individuell zusammen. 


Carlos Santana 
und Johnny Cash stehen in Gui- 
tar Hero 5 nicht nur auf der Set- 
list, sondern in polygonaler Form 
auch auf der Bühne. Eine Doppel- 
Premiere! Der Rest der insgesamt 
85 Original-Aufnahmen kann sich 
ebenfalls hóren lassen. Darunter 
Hits aktueller Rockstars und le- 
gendárer Bands wie The Rolling 
Stones, Bob Dylan, Tom Petty, 
Kings of Leon, The White Stripes, 
Kiss, The Police, Rammstein, 
Thin Lizzy und Wolfmother. Sámt- 
liche Tracks werden diesmal von 
Anfang an verfügbar sein. Treue 


Serienfans dürfen zudem gegen 
einen kleinen Obolus (den Kauf 
einer Schlüsseldatei) die Songs 
aus World Tour sowie Greatest 
Hits importieren. 

Bei der Zusammenstellung 
eurer Band gibt sich das Spiel 
diesmal wesentlich flexibler: Zwei 
Bassisten und zwei Drummer? 
Drei Gitarristen plus Sanger? Al- 
les kein Problem mehr, und zwar 
in sämtlichen Spielmodi! 
weitere gute Nachricht, speziell 
für alle feierwütigen Zocker: Im 
neuen Mehrspieler-Modus kön- 
nen eure Kumpels jederzeit ein- 


Eine 


3.181.153 € 522. 


Gi 


Modellpflege: Die Noten-Highways wurden nur marginal, 
die restlichen Anzeigen aber massiv überarbeitet. 


www.playdrei.de 


GUITAR HERO 5 


, Country- 


Legende Johnny Cash und mehrere neue Spielmodi 


und aussteigen — sogar während 
des laufenden Songs. Die Jam- 
Session muss also nicht mehr 
unterbrochen werden. Party on! 


FESTE ROCKEN! 
Im neuen RockFest-Modus, in 
dem bis zu vier Spieler lokal 
oder bis zu acht Teilnehmer on- 
line gegeneinander antreten, er- 
warten euch ganz neue Regeln: 
Bei „Momentum“ passt sich der 
Schwierigkeitsgrad dynamisch 
und separat an die Leistungen 
der einzelnen Spieler an. „Per- 
fectionist“ 
Spieler am Ende jedes Songab- 
schnitts, bei „Elimination“ fliegt 
der schlechteste Interpret raus, 
bis nur noch einer übrig ist. Bei 
,Do-or-Die" müsst ihr kurzzeitig 
aussetzen, wenn ihr drei Noten 
verpasst, und bei ,Streakers" ha- 
gelt es Bonuspunkte für perfekt 
absolvierte Notenserien. Der ,,Pro 
Face Off", bei dem alle exakt die 
gleichen Noten und das gleiche 
Instrument spielen, ist natürlich 
auch wieder mit dabei. 

Zu guter Letzt wurde auch 
das Musik-Studio massiv umge- 
strickt bzw. erweitert. Der neue 


belohnt den besten 


PS3 


Alle Bilder: Activision 


~ d 
Man in Black: Guitar Hero 5 lässt 
den im Jahr 2003 verstorbenen 


Johnny Cash wieder aufleben. 
Ein toller Tribut. 


GH-Mix-Modus soll übersicht- 
licher und benutzerfreundlicher 
sein und dabei dem ambitio- 
nierten Bastler mehr Funktionen 
spendieren sowie einen wesent- 
lich authentischeren Sound bie- 
ten. Die GH-Jam-Funktion lässt 
euch dagegen - allein oder mit 
der ganzen Band - einen von 14 
Musikstilen (Punk-Rock, Metal, 
Classic Rock etc.) wahlen und 
wild drauflosrocken. TO 


MEINUNG 


Neuer Teil, neue Songs, 
neue Features. Persónlich 
war ich von Guitar Hero: 
World Tour ja recht 
enttäuscht, aber mit den 
vielen Neuerungen geht 
Neversoft wieder einen 
Schritt in die richtige 
Richtung. Scheinbar legt 
man diesmal viel Wert auf eine gute Mehrspie- 
ler-Erfahrung, was natürlich sinnvoll ist. Keine 
Instrumenten-Restriktionen mehr, ein Party- 
Modus mit fliegenden Besetzungswechseln, 
eine von Anfang an frei zugángliche Setliste 
und neue Versus-Modi — Guitar Hero 5 hat das 
Zeug zum Feten-Kracher. Ob der Titel unser 
Teststudio im Sturm erobert und an Rock Band 2 
vorbeizieht, kláren wir im Test im nachsten Heft. 
Übrigens: Zeitgleich mit dem Spiel wird auch 
eine leicht verbesserte Gitarre erscheinen. 


| INFOS y 
Hersteller: . Activision 
Entwickler: Guts . Neversoft 
Termin: . .11. September 2009 
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vorschau PSP Sm wake Të ; 


SR GRAND THEFT AUTO 
CHINATOWN WARS | 


Auf der PSP kehrt ihr nach Liberty City zurück. 
Doch ihr werdet die Stadt nicht wiedererkennen! 


Action > Huang Lee ist eine 
arme Sau. Der chinesische Im- 
migrant ist gerade erst in Liberty 
City — dem Schauplatz von GTA 
IV — gelandet, schon wird er er- 
schossen. Das glauben zumin- 
dest die finsteren Gestalten, die 
ihn zusammen mit ihrem Wagen 
im Hafen versenken. Doch Hu- 
ang ist am Leben, entkommt aus 
dem Auto und rettet seine Haut. 
Willkommen im Land der unbe- 
grenzten Móglichkeiten! Doof nur, 
dass Huang bereits an seinem 
ersten Tag komplett versagt hat. 
Denn die Gangster raubten Yu 
Jian, das Katana-Schwert sei- 
nes toten Vaters. Es sollte als 
Geschenk für Huangs Onkel Wu 
»Kenny“ Lee dienen, der sich 
damit die Nachfolge des schei- 
denden Triadenbosses erkaufen 


. Kurz entschlossen kurzgeschlossen: Mit einer Drehung des 
Analogsticks schließt ihr hier den Wagen kurz. 


. Kugelhagel: Mit den Schultertasten schaltet ihr zwischen 


verschiedenen Zielen hin und her. 
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wollte. Nun kommt Huang also mit 
leeren Handen bei seinem Onkel 
an und es folgt die klassische 
GTA-Story, die wir alle so lieben: 
Huang arbeitet sich gezwunge- 
nermaBen vom Kleinkriminellen 
bis zum Schwerverbrecher hoch. 


BLICK VON OBEN 

Das Studio Rockstar Leeds, das 
bereits mit Liberty City Stories und 
Vice City Stories sein Talent be- 
wies, besann sich für das neueste 
GTA auf die Ursprünge der Serie. 
Diesmal beobachtet ihr das Ge- 
Schehen aus der Vogelperspektive 
und das Spielgeschehen ist deut- 
lich actionreicher und kurzweiliger 
als bei den Vorgangern. Die PSP ist 
schlieBlich ein Handheld und wer 
in der U-Bahn zockt, braucht kei- 
ne epischen Missionen, sondern 


E Retro-Feeling: 
Durch die Vogelperspektive Lo 
erinnert der Titel an 
die Ursprünge 7 


der Spielereihe. 


Alle Bilder: Rockstar Games 


kurze, unterhaltsame Aufträge. 
Außerdem führt Chinatown Wars 
einen neuen Grafikstil ein. Leich- 
te Cel-Shading-Effekte lassen die 
Szenerie comicartig wirken und 
helfen, Menschen und Fahrzeuge 
optisch hervorzuheben. Anders 
als in den ersten GTA-Teilen, die 
ebenfalls aus der Vogelperspekti- 
ve gesteuert wurden, ist die Stadt 
jedoch komplett in 3D ausmodel- 
liert, lediglich auf große Höhenun- 
terschiede haben die Entwickler 
verzichtet. Stuntsprünge gibt es 
nach wie vor, Hügel und Auto- 
bahnbrücken allerdings nicht. An- 
sonsten erlebt ihr dasselbe Liberty 
City wie in GTA IV, nur die Insel 
Aldemy im Westen fehlt. Damit ist 
die Stadt aber immer noch etwa 
doppelt so groß wie in den PSP- 
Vorgängern. Inhaltlich basiert der 
Titel auf dem gleichnamigen DS- 
Spiel, das bei unseren Kollegen 
von der N-ZONE die Traumwer- 
tung von 93 % erreichte. Optisch 
spielt die PSP-Fassung jedoch 
in einer deutlich höheren Liga. 
Besonders der Beleuchtung der 
Stadt wurde viel Aufmerksamkeit 
gewidmet. Gegen Abend werfen 
alle Häuser und Fahrzeuge immer 
längere Schatten, die passend 
zum Sonnenstand über den As- 
phalt wandern. Ist es erst einmal 
dunkel, werden die Straßen von 
Laternen, Scheinwerfern und dem 
Mündungsfeuer eurer Knarren be- 
leuchtet - schick! 


DIE DS-VORLAGE: WIR VERGLEICHEN DS- UND PSP-FASSUNG! 


Neben der deutlich schwacheren Grafik liegt der Hauptunterschied der DS-Fassung in der Nutzung 
beider Bildschirme. Wáhrend das Spielgeschehen auf dem oberen Screen láuft, finden sich GPS, 
Organizer, Menüs und Anzeigen auf dem unteren Schirm. Die Mikro-Games werden allesamt 

mit dem Touchscreen gesteuert. Speziell für die PSP wurden ein neuer Handlungsstrang, mehr 
Nebenmissionen sowie 100 Minuten neue Musik aufgenommen. Der Soundtrack bleibt jedoch 

wie bereits auf dem DS rein instrumental. Immerhin klingt das Spiel auf der PSP weitaus besser 
als auf dem DS und der größere Spielbildschirm sorgt für deutlich mehr Überblick. 
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PSP vorschau 


© Antiheld: Der chinesische Immigrant Huang (rechts im Bild) ist der Haupt- 
darsteller und anfangs überhaupt nicht scharf auf eine Gangsterkarriere. 


,Die Stadt ist komplett in 3D ausmodelliert, 
lediglich auf groBe Hohenunterschiede 
haben die Entwickler verzichtet," 


KEIN ,,GTA LIGHT“! 

Der neue Look des Spiels legt die 
Vermutung nahe, dass uns hier 
ein ,GTA light" erwartet. Doch die 
Entwickler haben erfreulich viele 
Features in das Spiel integriert. 
Geld verdient ihr beispielsweise 
durch den Handel mit illegalen, 
bewusstseinserweiternden 
Substanzen. Ihr kónnt jederzeit 
eure Kuriertasche bei einem 

der Dealer in der Stadt fül- 

len oder leeren. Ob ihr ein 
Schnáppchen macht, wird 

von Angebot, Nachfrage 

und Vorlieben der ver- 
schiedenen Gangs 

bestimmt. AuBerdem 

kann es sein, dass 

euer Kontaktmann 
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türmt, sobald ein Polizeiwagen in 
der Nahe ist. Ebenso kónnt ihr auf 
verdeckte Ermittler hereinfallen. 
Dann ist es Zeit für eine hastige 
Flucht. Und die machte in GTA 
schon immer Spaf! 

Je nachdem, wie viel Unsinn 
ihr anstellt, verfolgt euch die 
Ordnungsmacht mit einem Fahn- 
dungslevel von bis zu fünf Ster- 
nen. Um ihn loszuwerden, nutzt 
ihr eine vóllig neue, recht offen- 
sive Spielmechanik: Ihr rammt 
Polizeiwagen! Dadurch wird eure 
Flucht zur rabiaten Jagd, aller- 
dings müsst ihr darauf achten, 
die Polizeiwagen wirklich nur 
fahruntüchtig zu machen. Jagt 


Schon, dass der DS-Hit 
nun auch für PSP 
erscheint. Auf Nintendos 
Handheld habe ich bereits 
viele Stunden in Liberty 
City verbracht und kann 
euch sagen: Chinatown 
Wars wirkt durch die 
Perspektive zwar etwas 
ungewohnt, bietet aber erfreulich viel Spieltiefe 
und taugt wunderbar als kurzer Pausenfüller. 
Die Action ist konzentrierter, die Missionen sind 
kürzer und der Spielverlauf arcadelastiger. Das 
passt zu einem Handheld! Und es bleibt ein GTA. 
Die Story ist durchdacht und steckt voller Hu- 
mor, an jeder Ecke gibt es etwas zu entdecken 
und die Missionen sind erfreulich abwechs- 
lungsreich. Vielleicht sollte man Chinatown Wars 
als GTA-Konzentrat betrachten. Es bietet all das, 
was wir an der Serie lieben, nur in kleineren 
Dosen. Die sind dank der aberwitzigen Action 
gleich doppelt intensiv. 


Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar Leeds 
Termin: 


23. Oktober 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
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ihr einen in die Luft, so ist das 
kontraproduktiv. Alternativ war- 
tet ihr einfach darauf, dass sich 
die Cops durch Fahrfehler selbst 
ausschalten. Wenn ihr nur noch 
einen Stern habt, reicht es, sich 
für eine Weile zu verstecken, um 
eure Verfolger endgültig abzu- 
schütteln. Fahrzeuge wird es im 
Spiel übrigens in allen Formen 
und Farben geben - vom Sport- 
flitzer bis zum Bagger. Außerdem 
dürft ihr Motorráder und Boote 
Natürlich verfügt ihr 
auch über ein stattliches Arsenal 


steuern. 


an Waffen. Traditionell besorgt ihr 
sie bei Ammu-Nation. Diesmal ist 
der Handler sogar so freundlich, 
euch die Schießprügel direkt vor 
eure Haustür zu liefern. 


KURZE, KNACKIGE ACTION 

Da das Spiel weitgehend inhalts- 
gleich mit der DS-Version ist, wis- 
sen wir bereits, dass euch dies- 
mal keine Cousins und Kumpels 
alle zehn Minuten anrufen und 
zu langweiligen Dates einladen. 
Chinatown Wars ist deutlich ra- 
santer als die bisherigen Teile. Die 
Story wird in teils herrlich zotigen 
Comic-Sequenzen erzählt und 


|| N 
Try, 
you don't have euros I'll 
ake dolla 


Powders 
High value 


¥ 
Market value (bag) $725 
Purchase price (bag) $5 
Potential profit (bag) 20 


5bagsX $5 - $25 4 
PotentlalProtii o! 53600" 


O Cancel 


® Accept 


Einkaufstour: Bei jedem Deal wird angezeigt, ob ihr in der aktuellen Marktsitua- 
tion Gewinn macht. Überwachungskameras in der Nahe treiben die Preise hoch. 


schnell werdet ihr in die Mission 
entlassen. Eure Aufgaben sind 
vielfaltig. Ihr müsst gegnerische 
Gangs angreifen, Bomben ent- 
schárfen, Zielpersonen durch die 
Stadt verfolgen oder Kronzeu- 
gen mit einem Scharfschützen- 
gewehr zum Schweigen bringen. 
Natürlich dürfen diverse Neben- 
aufgaben nicht fehlen, weshalb 
ihr auch Go-Kart fahren, Nudeln 
austragen, SchieBprüfungen ab- 
solvieren oder Taxi fahren kónnt. 
Doch es gibt nicht nur gewohnte 
Spielekost. Immer wieder wird 
die Bildschirm-Action um kleine 
Mikro-Spiele erweitert. Wenn ihr 


ein Auto knacken oder eine Bom- 
be legen wollt, teilt sich das Bild 
und ihr lóst per Tastendruck eine 
simple Aufgabe. Dann rammt ihr 
beispielsweise einen Schrauben- 
zieher ins Schloss eines Wagens 
und startet inn dadurch. Doch zur 
Minispiel-Sammlung 
Chinatown Wars dadurch nicht. 
Ihr werdet nach wie vor halsbre- 


verkommt 


cherisch durch die Innenstadt ra- 
sen, mit allerlei SchieBprügeln um 
euch ballern und immer wieder 
über den dreckigen Humor der 
Entwickler lachen. Das neue GTA 
besinnt sich zwar in stilistischer 
Hinsicht auf die ersten Teile der 
Serie, spielerisch wirkt es aber 


alles andere als altbacken. SST 
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AlleBilder: Eidos 


Gar nicht so mini: Einige der Zwischenbosse sind im Gegensatz zum Rest der Feindesschar ziemlich groB. 


Wer ge- 
dacht hat, IO Interactive (die 
Macher der Hitman-Serie) hatten 
sich auf Erwachsenenspiele mit 
einer gehórigen Portion Brutalitat 
spezialisiert, wird ob ihres neu- 
esten Streiches wahrscheinlich 
vom Glauben abfallen. Mini Nin- 
jas macht seinem Namen namlich 
alle Ehre und versetzt euch in 
die Rolle einer Gruppe von zwer- 
genhaften Ninjas. Deren bunte 
Comic-Welt wird von bósen Sa- 
murais terrorisiert, die nebenbei 
auch noch Tiere entführen. Eure 
Aufgabe ist es herauszufinden, 
was die ebenso winzigen Samu- 


MINI NINJAS 


retten knallbunte Comic-Welt vor 


rais dazu treibt, und sie dann im 
Anschluss dahin zurückzuprü- 
geln, wo sie hergekommen sind — 
wo auch immer das sein mag. 


EINE FRAGE DES TALENTS 

Um die Harmonie im Lande wie- 
derherzustellen, bedienen sich 
eure (meist) kleinen Kerlchen 
nicht nur unterschiedlicher Waf- 
fen, sondern auch diverser Fer- 
tigkeiten. Der Anführer der Grup- 
pe, Hiro, schießt beispielsweise 
mit allerlei Zaubersprüchen um 
sich. Mit Feuerbällen röstet er 
Gegner, mit Blitzen bringt er Häu- 
ser zum Einsturz und mit einem 


kleinwüchsigen Samurais - nein, wir spinnen nicht! 


Suchzauber spürt er verborgene 
Schreine auf, an denen er neue 
Magie erlernen kann. Bei Bedarf 
versetzt er sich sogar in den Kör- 
per eines Tieres. Futo hingegen 
ist der einzige Mensch mit nor- 
maler Körpergröße und wegen 
seines riesigen Holzhammers der 
Mann fürs Grobe. 


ABENTEUER? LUSTIG! 

Euren momentan ausgewählten 
Charakter steuert ihr aus der Ver- 
folgersicht durch die Welt. Dabei 
werden dezent Erinnerungen an 
die Zelda-Reihe wach, denn Mini 
Ninjas spielt sich ähnlich. Per 


Balance-Akt: Oftmals ist es von Vorteil, sich leise fortzu- 
bewegen oder einen Umweg zu nehmen. 
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Fliegender Wechsel: Auf Tastendruck wechselt ihr 


zwischen den verschiedenen Ninjas hin und her. 


PS3 


Knopfdruck schlagt ihr um euch 
oder wirkt Zaubersprüche und 
benutzt Gegenstande. Im über- 
sichtlichen Inventar dürft ihr bis zu 
fünf davon auf Schnellwahltasten 
legen, zur Auswahl stehen dabei 
Dinge wie Heiltránke und Bom- 
ben. Als ware das nicht genug, 
erlernt ihr auch noch mit der Zeit 
Rezepte und kónnt diverse nütz- 
liche Wásserchen fortan selber 
herstellen. Die passenden Pflan- 
zen müsst ihr jedoch erst einmal 
sammeln. Der Humor, mit dem 
die Entwickler die Gestaltung der 
Spielwelt angegangen sind, ist 
allgegenwartig, etwa wenn Hiro 
seinen Hut als Kanu benutzt oder 
Koi-Karpfen angelt, um sie zu 
Sushi zu verarbeiten. Den Ani- 
mationen, den Dialogen und den 
Fertigkeiten merkt man die Liebe 
zum Detail in jeder Sekunde an. 
Leider wirkt die Spielwelt in der 
Demo-Version teilweise ein we- 
nig karg. Auch der süßlich-bunte 
Stil mag dem einen oder anderen 
eher Karies als SpielspaB besche- 
ren. Wer sich daran nicht stórt 
und Action-Adventures mag, dem 
empfehlen wir jedoch, einen Blick 
auf die jüngst erschienene Demo 
zu werfen. Es lohnt sich! SL 


MEINLING 


Ich persónlich halte 
eigentlich nicht viel von 
knuddeligen Knuddel- 
viechern in knuddeligen 
Knuddelwelten. Für Mini 
Ninjas mache ich jedoch 
im Oktober vielleicht eine 
Ausnahme. Die Demo- 
Version macht erstaunlich 
viel SpaB und ich hátte niemals gedacht, dass 
das Ding dermaßen umfangreich ausfällt — mit 
all seinen Fertigkeiten, Zaubersprüchen, einem 
(zugegebenermaßen rudimentären) Crafting- 
System und verschiedenen Charakteren. 

Hier steckt mehr drin, als man es von einem 
PSN-Titel normalerweise erwartet. Hut ab, liebe 
Macher von 10 Interactive. Wenn es jetzt im 
fertigen Spiel noch spannende Bosskämpfe und 
abwechslungsreiche Schauplätze gibt, steht uns 
ein richtig gutes Action-Adventure ins Haus. 


INFOS CN 
Termin... 9. Oktober 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


r—— 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90.100 
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Spiele zu Kinofilmen sind 
Ubisoft sieht das anders 


auf der Konsole zum 


"Y 
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neistens nicht so gut. 
und will Avatar auch 


Action > im riesigen Gebäu- 
de von Ubisoft Montreal gibt 
es eine unscheinbare Metalltür 
in einem Flur voller Rohre und 
rohem Mauerwerk. Man kónnte 
einen Heizungskeller dahinter 
vermuten, die Angestellten nen- 
nen diese Tür jedoch „Tresor“. 
Denn dahinter verbirgt sich eines 
der wichtigsten Projekte des 
Spieleentwicklers. Wir durften 
die Pforte durchschreiten und 
einen ausführlichen Blick auf 
Avatar werfen, das seit fast drei 
Jahren im Zusammenarbeit mit 
James Camerons Produktions- 
firma Lightstorm in Entwicklung 
ist. Bevor wir das Spiel zum 3D- 
Kinofilm zu sehen bekommen, 
wird der ausführende Produzent 
Patrick Naud nicht müde zu er- 
klären, dass es sich hierbei nicht 
um das übliche „Spiel zum Film“ 
handelt. Vielmehr soll Pandora, 
außerirdischer Schauplatz des 
Films, im Mittelpunkt stehen und 
der Spieler soll die Freiheit ha- 
ben, diese exotische Welt zu er- 
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kunden. Dabei setzt Ubisoft auf 
die leistungsfahige Far Cry 2-En- 
gine und arbeitete mit dem Ori- 
ginal-Material des Filmstudios. 
Es wurden sogar Kreationen der 
Entwickler in den Film übernom- 
men. ,Das Spiel bietet eine tolle 
Gelegenheit, all die coolen Le- 
bewesen, Fahrzeuge und Orte 
zu zeigen, die im Film vielleicht 
nur ein paar Sekunden zu sehen 
sind“ ergänzt Naud. 


IHR ODER DIE! 

Nachdem die Entwickler klar ge- 
macht haben, wie ernst sie den 
Titel nehmen, bekamen wir end- 
lich Spielszenen aus einer aktu- 
ellen Vorabversion des Spiels zu 
sehen. Dafür setzten wir uns alle- 
samt Brillen auf die Nase, schließ- 
lich kommt Avatar mit einem 
stereoskopischen 3D-Modus für 
spezielle Fernsehgeräte daher. 
Der Effekt ist beeindruckend 
und auch nach längerer Benut- 
zung mussten wir nicht über 
Kopfschmerzen oder Flimmern 


Pos 


4 


klagen. Ab Ende des Jahres, so 
sagte man uns, kamen deutlich 
mehr 3D-fahige Modelle in den 
Handel, weshalb der 3D-Modus 
ein durchaus wichtiges Feature 
sei. Hoffentlich trifft das auch auf 
den deutschen Markt zu. 

Im Spiel starteten wir als Sol- 
dat der RDA. Hinter dem Kürzel 
verbirgt sich ein einflussreiches 
Raumfahrt-Konsortium, das auf 
dem Planeten Pandora ein wert- 
volles Mineral abbauen will. Folgt 
ihr den Befehlen des Konzerns, 
werdet ihr das auBerirdische Idyll 
zerstóren müssen. Doch anders 
ist die Erde nicht zu retten — ihr 
kämpft also um das Überleben 
der ganzen Menschheit. Der ers- 
te Auftrag versetzte uns an Bord 
eines Scorpion-Hubschraubers, 
mit dem wir Felsen durch Ra- 
ketenbeschuss aus dem Weg 
räumen mussten, um zu einer 
verlassenen RDA-Basis zu gelan- 
gen. Dank der Außenperspektive 
- relativ früh im Entwicklungspro- 
zess entschied man sich gegen 
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die ursprünglich geplante Ego- 
Ansicht — wirken die 3D-Effekte 
hierbei wirklich klasse. Der Hub- 
schrauber scheint wenige Zen- 
timeter vor dem Bildschirm zu 
schweben. Beeindruckend! Nach 
der Landung erkunden wir die 
Umgebung zu Fuß. Unser Auftrag 
besteht nun darin, Repulsor-Ein- 
heiten zu aktivieren. Die senden 
Schockwellen aus, welche die 
einheimische Fauna fernhalten. 


MU PS3 


m mg 


orschau 


Ausritt: Die Na'vi reiten auf Flugwesen namens Banshee. Die RDA nutzt moderne Helikopter. 


Diese Schocks kónnen wir auch 
mit Granaten auslósen - ein gutes 
Mittel in brenzligen Situationen 
und nur eine von 20 Spezial- 
fáhigkeiten auf RDA-Seite. In der 
Demo aktivierten wir zusätzlich 
einen Tarnanzug, befahlen Luft- 
schláge oder nutzten eine Sprint- 
Fahigkeit. AuBerdem besteigt ihr 
immer wieder diverse Fahrzeuge, 
etwa Robo-Schreiter, die direkt 
aus Camerons Sci-Fi-Klassiker 


Feindselig: Flora und Fauna des Planeten Pandora sind für Menschen gefahrlich. Selbst die Luft ist giftig. 


Alle Bilder: Ubisoft 
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INTERVIEW MIT 
BRENT GEORGE UND KEVIN SHORTT 


In jedem Team gibt es einen SpaB- 
vogel. Bei Ubisoft ist es Animations- 
Leiter Brent George, der wáhrend des 
Interviews bester Laune war und uns 
verriet, wieso Avatar sein Team ganz 
besonders forderte. 


George: Alle Tiere auf dem Planeten 
Pandora haben sechs GliedmaBen, 
was für uns eine echte Herausforde- 
rung darstellte. Vierbeiner sind bereits 
eine Kónigsdisziplin für Animations- 
Designer und hier kommen noch zwei 
Beine dazu! Das würde normalerwei- 
se eine sehr insektenhafte Bewegung 
ergeben, wir zielten aber auf ein Er- 
gebnis, das eher irdisch wirkt — nur 
eben mit mehr Beinen. Glücklicher- 
weise hatten wir engen Kontakt mit 
den Produzenten der Film-Animatio- 
nen, was uns wirklich weiterhalf. 
Letztendlich bewegen sich die ersten 
beiden Beinpaare der Tiere mehr oder 
weniger synchron, was sehr natürlich 
und irgendwie vertraut wirkt. Die Ani- 
mationen der Tiere haben wir allesamt 
per Hand gestaltet, da es keine Mög- 
lichkeit gibt, die Bewegung sechsbei- 
niger Lebewesen irgendwie aufzu- 
nehmen. (lacht) Für die Menschen und 
Na'vi haben wir jedoch auch Motion- 
Capturing benutzt. Bei den Na'vi war 
es obendrein wichtig, dass sie sich 
nicht zu menschlich, aber auch nicht 
zu tierisch bewegen. Das war wirklich 
knifflig! 


Kevin Shortt ist einer der Kreativen, 
die ganz besonders eng mit Came- 
ron zusammenarbeiteten. Er schrieb 
die Story des Spiels und erklarte uns, 
wie viel Liebe zum Detail allein in die 
Sprache der Na’vi gesteckt wurde. 


Shortt: Die Sprache der Na’vi wollten 
wir unbedingt im Spiel haben. Wir 
haben den ganzen Dialog in Englisch 
geschrieben und an den Sprachwis- 
senschaftler weitergeleitet, der die 
Na'vi-Sprache zusammen mit James 
Cameron für den Film entwickelt hat. 
Er hat sie uns nicht nur in das phone- 
tische Alphabet übersetzt und ange- 
passt, sondern auch alle Dialoge selbst 
aufgenommen. Damit konnten unsere 
Sprecher dann üben und sich perfekt 
auf die Aufnahmen vorbereiten. Den- 
noch war es keine leichte Aufgabe, 
denn die Sprache ist irrwitzig kom- 
pliziert. Sie beinhaltet beispielsweise 
Klicks und rollende Laute. Es ist eben 
eine Sprache mit einer eigenen Gram- 
matik und einem festen Wortschatz, 
die aber nur ihr Erfinder wirklich be- 
herrscht. Am Ende waren wir mit dem 
Ergebnis wirklich zufrieden und ich 
denke, es trägt viel zur Atmosphäre 
des Spiels bei. Wenn ihr beispielsweise 
durch Pandora lauft und — ohne dass 
ihr wirklich auf Na'vi trefft — plótzlich 
aus der Ferne diese unbekannte und 
faszinierende Sprache hórt, dann fes- 
selt das ungemein. 


Invasion: Die RDA-Truppen marschieren im groBen Stil auf Pandora ein. 


Aliens — Die Rückkehr stammen 
kónnten. AuBerdem steuert ihr 
wendige Gelandewagen oder ra- 
ketenbewehrte Kettenfahrzeuge. 


TRÜGERISCHES IDYLL 

Als RDA-Soldat ist ganz Pando- 
ra euer Feind, was uns die Ent- 
wickler in einer beeindruckenden 
Szene demonstrierten. Zunáchst 
zeigten sie uns die Schónheit 
des Alien-Planeten, indem sie 
die Spielwelt in dunkle Nacht 
tauchten. Was vorher noch ein 
üppig grüner Dschungel war, 
erstrahlt nun in unzähligen Far- 
ben. Alle Pflanzen sind nacht- 
leuchtend! Sogar eure Schritte 
hinterlassen rasch verblassende 
Farbflecken in der Spielwelt. Wie 
ausgesprochen hübsch! Doch 
kurz darauf attackierten uns Gift 
spuckende Pflanzen und kleine 
Moosbüschel wehrten sich mit 
ausfahrbaren Stacheln. Auch die 
Fauna Pandoras ist gefährlich: 
Viperwöfe, an Flugsaurier erin- 


nernde Banshees und der riesige 
Hammerkopf - eine Mischung aus 
Hammerhai und Nashorn - stellen 
sich euch in den Weg. Produzent 
Antoine Dodens präsentierte uns 
daher seine Lieblingswaffe, den 
Flammenwerfer. Er ist das ideale 
Werkzeug, um der gefährlichen 
Umgebung beizukommen. Damit 
lassen sich beispielsweise Feuer- 
wände erzeugen, wodurch Geg- 
ner auf Distanz gehalten werden. 
Das Feuer nährt sich von allein 
und kann - wie auch in Far Cry 2 
- zu einem Flächenbrand heran- 
wachsen. Grofe Teile der Vege- 
tation sind brennbar und aufsei- 
ten der RDA wird das Austilgen 
von Flora und Fauna belohnt. In 
einem spáteren Level, der in einer 
Sumpfgegend spielt, demons- 
trierten die Entwickler die Folgen 
dieses Vorgehens. An vielen Stel- 
len ist der Boden verbrannt und 
öde, doch es geht um das Uber- 
leben der Menschheit. Da müssen 
Opfer gebracht werden, oder? 
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Robo-Power: Die Kampf-Schreiter der RDA werden „Amp-Suit“ genannt. 
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Dicker Brocken: Diesen „Hammerhead“ besiegten wir in der Demo dank eines Granatwerfers und flinker Ausweichmanöver. 


AUFSEITEN DER NA'VI 
Wer keine Lust auf die Zerstó- 
rung Pandoras üppiger Pracht 
hat, spielt auf der Seite der Urein- 
wohner. Die Na'vi sind drei Me- 
ter groBe, blaue Humanoide, die 
ein wenig an Katzen erinnern — 
Schwanz inklusive. Zwar erscheint 
das Naturvolk recht primitiv — sie 
nutzen Schwerter, Keulen oder 
Bógen - doch durch ihre Verbun- 
denheit mit dem Planeten stellen 
sie eine gewaltige Bedrohung dar. 
Praktisch jedes Lebewesen, das 
für RDA-Soldaten gefáhrlich ist, 
kämpft letztendlich auf ihrer Sei- 
te. Zu den Spezialfahigkeiten der 
Na'vi gehórt deshalb vor allem, 
tierische Helfer herbeizurufen. In 
einer kurzen Demo durften wir auf 
dem Rücken eines enormen Flug- 
wesens Platz nehmen, das mit 
Leichtigkeit RDA-Hubschrauber 
aus der Luft pflückte. 

Die Levels des Spiels sind er- 
freulich groß und offen. In man- 
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chen geht es außerdem steil 
bergauf, etwa in einer Welt voller 
schwebender Felsen, bei der ihr 
als Na’vi-Krieger einen Berggipfel 
erklimmen müsst. Unter weiteren 
Schauplátzen, die uns die Ent- 
wickler mittels frei beweglicher 
Kamera zeigten, 
Ebenen voller Seen und Báume 
oder ein Gewirr tiefer Schluchten. 
Einmal im Spiel, kónnt ihr euren 
Missionszielen folgen, aber auch 
auf Erkundungstour gehen und 
nebenher sekundäre Aufträge 
erledigen. Beides wird mit Erfah- 
rungspunkten belohnt. Mit denen 
verbessert ihr eure Rüstungen, 
Waffen oder eure Spezialfähig- 
keiten. 


waren weite 


TOLLER ERSTEINDRUCK 

Die Technik von James Cameron's 
Avatar beeindruckte uns und da- 
mit ist nicht nur die 3D-Spielerei 
gemeint. Die Spielwelt steckt 
voller Details und ist eine an- 


genehme Abwechslung zu ge- 
wohnten Szenarien und auch die 
verschiedenen Lebewesen und 
Fahrzeuge sehen schick aus. 
Dank Upgrade-System und zwei 
komplett verschiedener Szena- 
rien dürfte der Titel auch spiele- 
risch einiges an Tiefgang bieten. 
Obendrein gibt es ein Meta-Spiel, 
bei dem es darum geht, ganz 
Pandora zu erobern. Das animiert 
dazu, bereits gespielte Levels er- 
neut anzugehen. 

Ubisofts hat mit Avatar in der 
Tat mehr als nur das übliche 
„Spiel zum Film“ zu bieten. Was 
wir bislang sehen und anspielen 
durften, war technisch gelungen 
und ließ einige spannende Ideen 
erkennen. Die Frage ist nur, wie 
gut Missionen und Story letzt- 
endlich gestaltet sind, und ob der 
Spielverlauf genügend Abwechs- 
lung bietet. Auf jeden Fall haben 
wir große Lust, ein wenig länger 
auf Pandora zu verweilen. SST 


PS3 vorschau 


ner Film 


Zwei Jahre nach der Handlung des Spiels 
begleitet der Kinofilm Avatar den Ex-Marine 
Jake Sully (Sam Worthington), der wegen einer 
Kriegsverletzung gelähmt im Rollstuhl sitzt. 
Doch dann kommt sein Zwillingsbruder ums 
Leben und plötzlich wird Jake in das Avatar- 
Projekt eingelad abei werden Na’vi-Körper 
basierend auf der DNA von Menschen geklont, 
die dann mittels Terminal gedankengesteuert 
werden. Das ist nötig, weil Menschen Pandoras 
Luft nicht atmen können. Da Jake dasselbe 
Genom wie sein Bruder hat, übernimmt er 
dessen Avatar und kann endlich wieder laufen. 
Kurz darauf lernt er die Eingeborene Neytiri 
(Zoe Saldaña) kennen und kommt außerdem 
den Machenschaften der RDA auf die Spur. 
Letztendlich liegt es allein an Jake, ob er sich 
auf die Seite der Na’vi begibt und die Schlacht 
um den Planeten gewinnt. Der Film ist bereits 
seit zehn Jahren in Planung und wurde von 
Anfang an speziell für 3D-Kinos produziert. Zwar 
gibt es einige reale Schauspieler, der größte Teil 
des Films ist jedoch gerendert. Dazu zählen alle 
außerirdischen Kreaturen, die Na’vi sowie viele 
Schauplätze auf Pandora. Inzwischen dürfte 
bereits eine gewaltige Marketing-Kampagne 
begonnen haben, schließlich startet am 17. 
Dezember der erste Cameron-Film seit Titanic! 


Bild: 20^ Century-Fox / 
E Blaumann: Jake vor seinem Avatar, dessen 
Körper er aus der Ferne steuern kann. 


MEINUNG 
»>- SEBASTIAN STANGE 


Die ersten Spielminuten 
von Avatar waren wirklich 
beeindruckend. Kein 
Wunder, schließlich bietet 
die ungewohnte Spielwelt 
viel Neues und die Spe- 
zialfähigkeiten sowie das 
große Waffenarsenal der 
RDA sorgten für explosiven 
Spaß. Doch um mich wirklich zu überzeugen 
muss Avatar erst noch beweisen, dass es auch 
nach vielen Stunden noch fesselt. Das werde 
ich erst beurteilen können, sobald ich mehr 
Zeit auf Pandora verbracht habe. Hoffentlich 
geht der Titel nicht den Weg von Star Wars: The 
Force Unleashed. Das Böser-Jedi-Actionspiel 
wirkte auf den ersten Blick ebenfalls extrem 
positiv, verspielte aber einiges an Potenzial 
durch uninspiriertes Leveldesign und man- 
gelnde Abwechslung. Ich drücke daher dem 
Entwicklerteam die Daumen, bei diesem Punkt 
ins Schwarze zu treffen. Denn ich habe wirklich 
Lust darauf, Pandora ausführlicher zu erkunden. 


= DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Ubisoft 
Ubisoft Montreal 
November 2009 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 


70% 80% 90%100 
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` Auf die Finger geschaut: Die Bewegungen der Charaktere sind stets auf den Song und die 


am Spieler ausgeführten Aktionen abgestimmt. Das sorgt für Authentizität. 


EDJ HERO 


und ein Nachmittag am Plattenteller: play? im Scratch-Fieber! 


Für waschechte 
Metaller wie unseren Redaktions- 
zottel Sascha ist es der Untergang 
des Abendlandes, für musikalisch 
aufgeschlossenere Kollegen ist 
es eine überaus willkommene 
Abwechslung zu Rock Band und 
Guitar Hero. Als sich Activision für 


eine Hands-on-Session in der Re- 
daktion ankündigt, ist die Vorfreu- 
de entsprechend groß. Nach meh- 
reren Stunden am DJ-Pult steht 
fest: Unsere Erwartungen wurden 
erfüllt. DJ Hero sieht nicht nur cool 
aus, sondern spielt sich nach kur- 


AS 


Hits in Serie: Spielt ihr fehlerfrei, steigen Multiplikator (rechts) und Euphoria- 


zer Eingewöhnungsphase auch 
richtig klasse. Und das Beste: Die 
speziell für das Spiel angefertigten 
Mash-ups (Mixes) von jeweils zwei 
völlig unterschiedlichen Songs 
reißen ordentlich mit. Party-Stim- 


mung ist garantiert! 


PROMINENZ AM TELLER 

Szenegrößen wie DJ Shadow, Jaz- 
zy Jeff, DJ Z-Trip, Kid Cudi oder 
DJ AM haben für das Spiel zahl- 
reiche exklusive Tracks gemischt 
und sind zum Teil auch mit ihren 
virtuellen Abbildern darin vertre- 


Energie (links). Die Anzeige für Letztere ist im Bild noch leer. 
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ten. Selbst die Hip-Hop-Legende 
Grandmaster Flash, der erste DJ, 
der aus einem Plattenspieler ein 
Instrument gemacht hat, gibt sich 
in DJ Hero die Ehre. Neben zwei 
nie zuvor veröffentlichten Mixes 
steuert Grandmaster Flash auch 
seine Stimme zu den Tutorials bei. 

Einige bisher bestätigte Tracks 
sind „Shout“ von Tears for Fears 
vs. „Eric B. Is President“ von Eric 
B. & Rakim, „Rock the Bells“ von 
LL Cool J vs. „Bittersweet Sym- 
phony“ von The Aranbee Pop 
Symphony Orchestra, Kid Cudis 


Partyhit „Day ’n’ Nite“ vs. „Boom 
Boom Pow“ von den Black Eyed 
Peas, Eminems „My Name Is“ vs. 
„Izzo (H.O.V.A.)“ von Jay-Z, Gwen 
Stefanis „Hollaback Girl“ vs. Rick 
James’ „Give It To Me“, Herbie 
Hancocks „Rockit“ vs. „Lap- 
dance“ von N.E.R.D. und Grand- 
master Flash mit „Here Comes My 
DJ" vs. Gary Numans „Cars“. Wei- 
tere Stars im Programm: 50 Cent, 
Justice, KRS-One, Marvin Gaye, 
Beck und viele mehr. 


SCRATCHING, BLENDING, 
SAMPLING 

DJ Hero erscheint 
mit einem neuartigen Turntable- 
Controller. Mit der Bedienung 
des drehbaren Plattentellers, der 
drei Sample-Tasten, des Effekt- 
reglers, des ,Euphoria"-Buttons 
(Starpower!) und des Crossfaders 
hat der Spieler alle Hànde voll zu 


im Bundle 


Pionier: Grandmaster Flash, hier in digitaler Form, erfand die meisten 
Techniken, die bis heute das DJ-ing im Hip-Hop prägen, 
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Alle Bilder: play? 


Für Einsteiger: Auf dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad könnt ihr euch ganz 
auf den Plattenteller konzentrieren und den Crossfader auBer Acht lassen. 


tun. Damit Einsteiger nicht gleich 
hoffnungslos überfordert sind, be- 
stimmt der eingestellte Schwierig- 
keitsgrad die Anzahl der Aktionen, 
die ihr gleichzeitig ausführen 
müsst. So kónnt 
Spielsweise auf dem leichtesten 
Schwierigkeitsgrad allein auf das 
Drücken der Sample-Tasten und 
das  Scratchen konzentrieren. 
Der Crossfader kommt nämlich 
erst ab „Medium“ zum Tragen. 
Auf „Schwer“ wird teilweise vor- 
gegeben, in welche Richtung ihr 
den Plattenteller beim Scratchen 
drehen müsst (,,Directional Scrat- 
ches“). Auf „Profi“ gilt es schließ- 
lich, alle Aktionen nachzuahmen, 
die auch der DJ bei der Aufnahme 
ausgeführt hat. Kein leichtes Un- 
terfangen, wie ihr im Videobeitrag 
auf der Heft-DVD sehen könnt. 
Das Punktesystem ähnelt dem 
der Guitar Hero-Serie. Für eure 


ihr euch bei- 


Performance gibt's nicht nur 
Punkte, sondern auch Sterne, 
mit denen ihr neue Songs frei- 
schaltet. Hat man wáhrend 
eines Tracks genug , Noten" 
in Folge getroffen, lásst sich 
der Plattenteller rückwärts 
drehen („Backspin“) und der 
gerade gespielte Abschnitt 
des Tracks wiederholen. 
Sinn und Zweck? Fehler 
ausbügeln oder einfach zu- 


sätzliche Punkte scheffeln. 


ZWEI WELTEN 
Verschiedene Mehrspieler-Modi 
wie ein DJ-Battle für zwei Turn- 
table-Rocker wurden natürlich 
ebenfalls integriert. Besonders 
reizvoll ist jedoch die Möglichkeit 
eines Duetts zwischen dem DJ und 
dem Plastikgitarren-Held. Zehn der 
insgesamt über 90 Tracks, etwa 
„Sabotage“ von den Beastie Boys 


PS3 


DJ HERO RENEGADE EDITI 


Ein schickes Sammlerstück mit viel ,,Bling-Bling“ 


Achtung, hier kommt Equipment für angehende DJ-Profis! Die Renegade Edi 
enthált neben dem Spiel einen Premium-Turntable-Controller mit schwarze 
Finish und goldenen Bedienelementen, ein robustes Turntable-Case, das sich zu 
einem DJ-Pult umfunktionieren lásst, sowie eine Doppel-CD mit bisher 


unveröffentlichten Tracks der beiden Hip- 
Hop-Superstars Eminem und Jay-Z. 
Ein Preis wurde von offizieller 

Seite noch nicht genannt, aber ein 
Gamestop.com-Eintrag von knapp 
200 US-Dollar lásst erahnen, dass 
das kein allzu billiges Vergnügen 
wird. Ob sich diese Investition lohnt, 
erfahrt ihr natürlich sofort, wenn wir 
den Activision-PRs solch ein edles 
Teil zum Testen abgeluchst haben. 


E 


vs. ,Monkey Wrench" von den Foo 
Fighters, wurden eigens für diesen 
Modus angefertigt. Und ist mal 
ein (selbst ernannter) Meister des 
Sprechgesangs zugegen, schlieBt 
ihr einfach ein Mikro an und lasst 
ihn (ohne spezielle Gameplay-Ele- 
mente) ein bisschen freestylen. TO 


Strich-Code: Schlägt die blaue Spur nach rechts aus, heißt es Crossfader nach rechts. Wechselt die grüne Spur 
nach links, muss auch der Schieberegler nach links gezogen werden. So wechselt ihr zwischen den Songs. 


www.playdrei.de 


MEINUNG 


Dieses Spiel MUSS ich 
a haben. Und zwar so schnell 
= wie irgend móglich! Ich war 
= ja von den ersten Trailern 
C schon angefixt wie die 
Holle, aber seit Activision 
mit einer spielbaren Version 
in unserer Redaktion war, 
mache ich táglich Trocken- 
übungen und spiele Luft-Turntable. Am Ende 
taten mir meine Kollegen fast ein bisschen leid, 
denn sie mussten mich operativ vom Drehteller 
entfernen und kamen selbst kaum zum Zug. 
Genial finde ich, dass sich die Entwickler bei 
den Mash-ups nicht ausschlieBlich auf einen Stil 
konzentriert haben, sondern Hip-Hop, R&B, Elec- 
tro, Pop und Rock miteinander vermischen und 
somit ein recht breites musikalisches Spektrum 
abdecken. Und die Sache mit der flachen Lern- 
kurve eines Guitar Hero scheinen sie auch hier 
super hinzubekommen. Die drei Tasten auf dem 
speziellen Turntable-Controller kónnten noch eine 
etwas rauere Oberfläche vertragen, ansonsten 
funktioniert diese neue Hardware einwandfrei. 


| INFOS y 
Hersteller: . Activision 
Entwickler: . . FreeStyleGames 
Termin: Oktober 2009 
WERTUNGSTENDENZ 


—— ———— a 
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Risiko: Wenn ihr herauszoomt, 
kónnt ihr wie im berühmten Brett- 
Spiel-Klassiker ganze Truppenver- 
bánde auf einmal verschieben. 
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Alle Bilder: Ubisoft 


T 
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Sprunghaft: Mithilfe von Fallschirmspringern, die ihr hinter den feindlichen Linien absetzt, zwingt ihr euren Gegner in einen Zwei-Fronten-Krieg. 


Kurz umris- 
sen: Angesiedelt im Zweiten Welt- 
krieg, bekampfen sich in R.U.S.E. 
die Achsenmächte und die Alliier- 
ten, unterteilt in sechs Fraktionen 
mit insgesamt 200 verschiedenen 
Einheiten. Im Grunde ist R.U.S.E. 
ein herkömmliches Echtzeitstrate- 
gie-Spiel, aber es wartet mit zwei 
genialen Besonderheiten auf. Stu- 
fenloses Zoomen, so wie es euch 
gerade beliebt, ist eine davon. In 
der Nahansicht steuert ihr einzel- 
ne Soldaten und Panzer, wie man 
es von anderen Genre-Vertretern 
kennt. In der höchsten Zoom- 
Stufe jedoch offenbaren sich euch 
ganze Landstriche und ihr schiebt 
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ein Echtzeitstrategie-Spiel. Und zwar ein sehr spannendes! 


Truppenverbande über die rie- 
sigen Karten — ähnlich wie beim 
Brettspiel-Klassiker Risiko. Mög- 
lich macht dies die sogenannte 
Irszoom-Engine (siehe auch Extra- 
kasten „Übersicht in Stufen“). Die 
zweite Spezialität von R.U.S.E. 
sind die namensgebenden hinter- 
hältigen Tricks („to ruse“ heißt auf 
Englisch so viel wie „jemanden in 
die Irre führen“), mit denen ihr eure 
Gegner in den Wahnsinn treiben 
dürft. So könnt ihr beispielsweise 
Panzer-Attrappen aufstellen, um 
eure Gegner an die gewünschte 
Stelle (oder in eine Falle) zu lo- 
cken. Oder aber ihr versteckt eure 
Truppen vor feindlichem Radar 


klingt nach Poker, ist aber 


und startet einen Überraschungs- 
angriff. Die Möglichkeiten sind 
vielfältig, Taktiker dürfen sich also 
ausleben. Im Mehrspieler-Modus, 
über den leider immer noch nicht 
viel bekannt ist, entscheidet ihr 
euch für eine der sechs Fraktionen 
und ringt euren Gegner mithilfe 
der kleinen Tricks nieder. Dabei 
dürft ihr sowohl kooperativ in die 
Schlacht ziehen als auch gegen- 
einander antreten. 


PARIS, PARIS! 

Neue Informationen brachte uns 
PC  ACTION-Kolege Alexan- 
der Frank von seiner Reise nach 
Paris mit, wo er selbst Hand an die 


Beta-Fassung von R.U.S.E. legen 
durfte. Gespielt wurde dabei übri- 
gens auf einem berührungsemp- 
findlichen Tisch (einem sogenann- 
ten TouchSurface-Tisch), wodurch 
das Gefühl verstarkt wurde, einen 
General zu verkórpern, der auf ei- 
ner taktischen Karte Truppen ver- 
Schiebt. Die schlechte Nachricht: 
Derartige Tische sind Maßanfer- 
tigungen, immens teuer und wer- 
den nicht in groBen Stückzahlen 
produziert. Die gute Nachricht: 
Das Spiel unterstützt neuartige 
berührungsempfindliche Bild- 
schirme und Multitouch-Compu- 
ter, die bald in den Handel gelan- 
gen, so die Macher. Aber mit dem 
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Wi Transparenz: Die durchsichtigen Panzer stehen unter dem Einfluss des Tauschungsma- 
növers „radio silence“ (zu Deutsch: Funkstille) und sind für feindliches Radar unsichtbar. 


€ 


B Wüstenkampf: In dieser orientalisch anmutenden Siedlung tobt gerade eine 
Schlacht zwischen Alliierten und Achsenmächten. 


PS3-Controller klappt die Steue- 
rung zum Glück auch gut! Die in 
Paris gezeigte Mission versetzt 
den Spieler ins virtuelle Tunesien. 
In idyllischer Umgebung mit Wü- 
ste und Palmen befindet sich die 
eigene Basis. Als Rohstoff dient 
der amerikanische Dollar, den 
man erhált, wenn man in den nahe 
gelegenen Minen Gold schürft. Di- 
ese Aufgabe übernehmen genre- 
typisch ein paar Sammler. Das Ziel 
in dieser Mission: die eigene Basis 
ausbauen und die des Gegners in 
mehreren Kilometern Entfernung 
platten. Die ersten Gebäude sind 
eine Kaserne und eine Waffen- 
fabrik, um damit FuBtruppen und 
Fahrzeuge zu produzieren. Lange 
in Ruhe gelassen werdet ihr dabei 
jedoch nicht. 


STARKE GEGNER 

Denn schon nach wenigen Mi- 
nuten greifen deutsche Pan- 
zerverbande die noch schwach 
ausgebaute Basis an. Flugs ver- 
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schanzen sich die bereits ausge- 
bildeten — und auf offenem Feld 
hoffnungslos unterlegenen - In- 
fanteristen im nahe gelegenen 
Palmen-Dickicht und nehmen die 
Feinde von dort unter Beschuss. 
Die Deutschen reagieren jedoch 
und schicken ihrerseits Stahlko- 
losse mit Flammenwerfern in die 
Schlacht. Die verschanzten Al- 
liierten-Fußtruppen verbrennen. 
Dafür sind die neuen Gegner aber 
besonders anfällig für die Panzer 
der Alliierten. Leider ist nun die 
Rückseite der Stellung ungesi- 
chert und der Feind dringt von 
dort in die Basis ein. Ihr merkt si- 
cher schon, die gegnerische KI in 
R.U.S.E. weiß sich zu wehren und 
reagiert dynamisch auf eure Akti- 
onen und Taktiken. Spannend! 


KRIEG DICH WIEDER EIN! 

Der Zweite Weltkrieg ist eine in 
Spielen oft behandelte Epoche. 
Dennoch habe man sich bewusst 
für den Zeitraum zwischen 1942 


ÜBERSICHT IN STUFEN 


PS3 vorschau 


Von „hautnah dabei“ bis „Satellitenperspektive“: Wir zeigen euch die Zoom-Stufen 


von R.U.S.E. mit ihren Höhen und Tiefen. 


» Sofern ihr mit der Kamera 
nicht ganz so weit über dem 
Boden schwebt, erkennt ihr 
eure Truppen. Das Spiel fasst 
sie wie Poker-Chips zusammen, í 
ein Chip pro Einheit. 


und 1945 entschieden, so Chef- 
Entwickler Matthieu Girard. Hatte 
man ein Science-Fiction-Szenario 
entwickelt, ware der Spieler mit 
allerlei Fantasie-Einheiten und 
fiktiven Techniken konfrontiert 
worden, mit denen er nichts an- 
fangen könnte. Panzer, Infanterie, 
Flugzeuge und Kanonen hingegen 
sind jedem Strategie-Spieler ein 
Begriff und die großen Schlach- 
ten des Zweiten Weltkriegs, etwa 
die Landung der Alliierten in der 
Normandie, kennen die meisten 
Menschen aus dem Geschichts- 
unterricht. 
von R.U.S.E. ist positiv. Gerade 
technisch ist das Spiel schon 
in einem weit fortgeschrittenen 
Stadium. Die Grafik wirkt stim- 
mig und das Zoomen funktio- 
niert beinahe ruckelfrei. Vor allem 
die Möglichkeit, das Spiel per 
Touchscreen zu spielen, sowie 
die Täuschungsmanöver 
leihen dem Ganzen eine ange- 
nehme Eigenständigkeit. SL 


Der erste Eindruck 


ver- 


"ee Me Sn | 
«Auf der weitesten Zoom- 


SS Stufe erblickt ihr fast ganze 


Kontinente. Hier manipuliert 
Í ihr Kartenabschnitte, indem ihr 
sie etwa mit dem Táuschungs- 
system für das gegnerische 
Radar uneinsehbar macht. 


E. = 


4 «Wer etwas näher heran- 
IM zoomt, erblickt Details wie 
Stádte und Siedlungen — 
oder zumindest das, was 
davon nach einem Gefecht 
übrig geblieben ist. 


ren Truppen die Marschrich- 
tung vor. Auf Wunsch zoomt 


= die Kamera noch ein Stück 


= ‚näher an die Einheiten heran. 


MEINUNG 


m= SASCHA LOHMÜLLER 


Die meisten Genre-Vertre- 
ter der letzten Jahre konn- 
ten mich nicht lang moti- 
vieren. Am PC waren mir 
die Titel oft zu langweilig 
und altbacken, auf den 
Konsolen zu oberflächlich. 
Für gewöhnlich hatte man 
alles schon mindestens 
einmal gesehen und oft auch noch in einer 
weitaus besseren Form. R.U.S.E. könnte der 
erste Strategietitel für eine Konsole sein, bei 
dem ich meinen Controller nicht gegen die 
nächste Wand donnere. Und zwar deshalb, weil 
das Spiel eigenständig genug ist. Zumindest 
erweckt die in Paris gezeigte Version diesen 
Eindruck. Worauf ich mich dabei am meisten 
freue, sind die hinterlistigen Táuschungsma- 
növer, auf die mein Gegner reinfällt und die 

ich meinerseits von ihm befürchten muss. Das 
Spiel hat wirklich was von Poker! Jetzt kommt 
es nur noch auf das Missionsdesign im fertigen 
Produkt an. Ich freue mich darauf! 


INFOS N 
= DATEN 
GE Ubisoft 
Eugen Systems 
Termin... 1. Quartal 2010 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90.100 


play? | Ausgabe 10/2009|45 


vorschau PS3 


Wi Mach ‘nen Abflug: Es erweist sich als effektiv, Widersacher irgendwelche Treppen hinunter oder von Dachern zu werfen. 


DEAD TO RIGHTS 
RETRIBUTION 


Jack Slater hat eine Rechnung zu begleichen. Und ihr helft 
ihm beim Zurückzahlen — Kugel für Kugel, Faust für Faust! 


Action-Adventure > Manchmal lässt sich Feuer nur mit Feuer 
bekampfen und so erfreuen sie sich in Filmen und 
Games groBer Beliebtheit, die Max Paynes und 
Frank Castles (alias „The Punisher“) dieser 

Welt. Menschen, denen alles genommen 

wurde und die deshalb dem Verbrechen 

den Kampf angesagt haben. Für Rache. 

Für Gerechtigkeit. Ohne Rücksicht auf 

Verluste! Zu diesem exklusiven Kreis 

zählt auch der Ex-Cop Jack Slater. 

Er verfügt nicht nur über die nótige 


Kampfausbildung, um die Metro- 
pole Grant City von Korruption und 
Kriminalitát reinzuwaschen, son- 
dern kann zudem noch auf einige 
Verbündete zahlen. Wahrend ihm 
Polizisten und weitere KI-Mitstrei- 
ter nur manchmal zur Seite stehen, 
begleitet ihn ein etwas anderer 
Kompagnon durch jeden Level: 
der Polizeihund Shadow. Dieser 
edle Vierbeiner stürzt sich wie eine 


Wi Pferdekuss: Dead to Rights spart nicht mit dreckigen Manövern. So be- 
herrscht Jack neben dem Magenkick auch den fiesen Tritt in die Kronjuwelen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Das Tier in dir: Einige Abschnitte spielt ihr als Polizeihund Shadow, der Gegner 


anspringt und einfach zerfleischt. Eine harte, aber gute Abwechslung zum Rest. 


rasende Bestie auf Jacks Feinde, 
verwirrt sie oder reiBt sie einfach 
nieder. An einigen besonderen 
Stellen schlüpft ihr auBerdem in die 
Haut, ah ... wir meinen natürlich ins 
Fell eures Begleiters und bewáltigt 
diese Passagen mittels Springen, 
Bellen und BeiBen aus der Sicht 
von Shadow. Also wer da nicht auf 
den Hund kommt... 


FAUSTFEUERWAFFE 

Euer behaarter Mitstreiter stellt 
nicht den einzigen Unterschied 
zu den zahlreichen anderen Third- 
Person-Action-Titeln dem 
Markt dar. Der nótige Geniestreich 
des Spiels soll das Kampfsystem 


auf 


sein. Selbiges setzt nàmlich auf 
einen flüssigen Wechsel zwischen 
Waffengewalt und Nahkampf. Wie 
genau das funktioniert, wissen 
wir selbst noch nicht. Aber die 
Entwickler schwarmen von einer 
einmaligen Spielerfahrung. Ob sie 
dieses Versprechen halten kón- 
nen, verraten wir euch natürlich, 
Sobald wir den Titel ausführlicher 
anspielen durften. Denn genau mit 
diesem Feature steht und fallt das 
Projekt. Funktioniert die Chose, 
verfügt Retribution über riesiges 
Potenzial. Verhauen es die Ent- 
wickler, so ist es wohl nicht mehr 
als ein mittelmaBiger Geheimtipp 
für Freunde des Düsteren. 


HERBSTDEPRESSION 

Zum Geheimtipp sollte es dank 
der grandiosen Atmosphare aller- 
dings auf jeden Fall reichen. Die 
Macher setzen auf einen finsteren 
Film-noir-Stil, um die Hoffnungs- 
und Gnadenlosigkeit der Spielwelt 
zu unterstreichen. Über die Hinter- 
grundgeschichte gelangte bisher 
leider kaum etwas ans Tageslicht, 
aber Retribution folgt nicht chro- 
nologisch den indizierten Vorgàn- 
gern, sondern vollzieht eine Art 
kompletten Neustart der Serie. So 
erfahrt ihr im Spielverlauf auch, 
woran Jack innerlich zerbrach, 


Argument: Mit deftigen Schlag- und Trittkombinationen setzt sich unser Held sogar gegen groBe Gegnergruppen durch. 
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PS3 


Um die Ecke gebracht: Jack duckt 
sich hinter Streifenwagen, um aus der 
sicheren Deckung heraus zu ballern. 


was ihn zum seelischen Wrack 
machte und wie er auf Shadow 
traf. Da es dabei genretypisch 
recht derb zur Sache geht, droht 
in Deutschland natürlich eine ge- 
schnittene Version. Erwachsene 
Action-Freunde sollten den Titel 


aber im Auge behalten! CPS 
Dead to Rights gehört 
zu den Titeln, die durch 
ihre düstere Atmosphäre 


und melancholische 
Grundstimmung oft schon 
mit dem ersten Trailer 
einen Platz auf meiner 
Most-Wanted-Liste sicher 
haben. Wer also ebenfalls 
auf Film-noir-Unterhaltung der Marke Sin City 
oder Max Payne steht, den erwartet hier gewiss 
die astreine Vollbedienung. Der Rest der Action- 
Gemeinde wartet hingegen am besten weitere 
Vorschauen oder unseren Test ab. Denn das 
Potenzial zum Volltreffer besteht, sofern das groß 
angepriesene Kampfsystem funktioniert. Sollte 
es das allerdings nicht tun, dann war’s das mit 
den Award-Träumen. Darüber hinaus frage ich 
mich, wie wohl der Jugendschutz auf das Spiel 
reagieren wird. Denn in der aktuellen Version 
dürfte Dead to Rights sicher zu hart für den 
deutschen Markt sein, ich rechne daher mit einer 
geschnittenen Fassung. 


INFOS N 
Hersteller: |... ooo Namco Bandai 
Entwickler: |... soos Volatile Games 
Termin: 2.2.0.0. c cece eee eee eee 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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wertung play? 


WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play’: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


= VOR- UND NACHTEILE 


Das Fahrgefühl sámtlicher Fahrzeuge 

ist hervorragend gelungen. 

Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 
Autonarrenherz hóher. 

Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 

Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 
durchdacht und ist auf Dauer ermüdend. 
Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen háufig. 

Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- 
gender Online-Modus 


GRAFIK SOUND 


7 mm 7 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


TESTKASTEN \ 
| INFOS N INFOS 
= TECHNISCHE ANGABEN Hier sind alle relevanten Spieldaten 
Maximale Auflösung: kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
1080p : : s 
Soundformate: die wesentlichen technischen Angaben, 
Dolby Digital 5.1 allgemeine Daten inklusive einer groben 
Keeser Einschátzung des Schwierigkeitsgrads so- 
Sixaxis/DualShock: ja/ja wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 
Zubehór: 
Lenkrad 
= DATEN WERTUNGEN 
Termin: 4. A am Vor- und Nachteile : 
Hersteller: System 3 Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
Entwickler: Eutechnyx indivi " H 
Sprache/Text: englisch/deutsch individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht. 
USK: ohne Beschränkung 
Preis: ca. 70 Euro = 
Grafik 
> MEHRSPIELERHNGRBEN " e Se " 
A : Zwei wesentliche Aspekte pragen diese 
Anzahl Spielmodi: 1 i . R = 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
Splitscreen (Spieler): nein liche Qualität der grafischen Darstellung 
Voice-Chat: nein 2 fi ; SEE i 
in Bezug auf die Leistungsfahigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 


zur Abwertung. 


Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphare? In technischer Hinsicht stehen 
Raumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Multiplayer 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


SpielspaB 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach den 
Durchschnitt der Einzelwertungen fiir Gra- 
fik, Sound und Multiplayer. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualitát eines Titels im Vergleich zu 
Konkurrenzprodukten. 


0-14% katastrophal 
15-29% schlecht 
30-44% unterdurchschnittlich 
45-55% durchschnittlich 
56-69% überdurchschnittlich 
70-79% gut 
80-89% sehr gut 
90-100% hervorragend 
[TESTKASTEN \ 


BUTTONS 


Systemkennzeichnung 

Uber jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So kónnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder ein Test 
bezieht. 
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* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das kónnen Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergánzende Artikel sein. 


VIDEO AUF 


DVD 


DVD-Button 

Erspáht ihr diesen Button, gibt es weitere 
Inhalte zum jeweiligen Spiel auf unserer 
Heft-DVD, zum Beispiel Trailer, Videos oder 
Specials. 


play? 


mehrspieler 


Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


GENRES \ 


Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 


American Sports | Fußball Sonstige Sportspiele | Rennsimulation 
Action-Rennspiel | Beat em Up Rollenspiel Action 
Ego-Shooter Taktik-Shooter Strategie Adventure 
Action-Adventure | Partyspiel Jump & Run Sonstige 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf Seite 76. 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 
Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


Die ganze Welt der Pl: 


station 3 


WiRedaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


Wolfenstein, DIRT 2 


Machine Head: Halo (Wow!) 


Konkurrenz-Magazine 


... mit Wehmut an die gu- 
ten, alten Tage der Vasen-Cocktail-Gang 
zurück. Jungens, da muss es in Balde ein 
zünftiges Revival geben! Außerdem grüße 
ich an dieser Stelle recht unherzlich 


Alexandra, die Bockwurst. Und weil dieser 


Kasten so groß ist, zum Schluss noch 
eine wichtige Info: Dieses Heft rockt! 


WipEout HD Fury, Portal 
SebastiAn 
Trailer zu District 9 *seufz* 


... Urlaub machen und 
zu spannenden Road-Trips aufbrechen! 
Der Kurzbesuch in der Hauptstadt zur 


Leichtathletik-WM war ein hervorragender | 


Anfang. Der Besuch bei Ubisoft Montreal 
ebenfalls. Nur fehlen noch viele Städte auf 
der „War da!“-Liste. Interrail-Tickets sind 
erschwinglich. Hmm ... spannend! 


Dissidia: Final Fantasy, 
Rock Band 2 


The Who - Who's Next 


Immer noch Wissenschafts- 


Kram. Wann nimmt dieser 
Wahnsinn denn ein Ende?! 


... dass, wenn ihr diese 
Zeilen lest, die Magister-Arbeit endlich 
fertig ist. Sie müsste zumindest. Ist dies 
nicht der Fall, werden mich diese Zeilen 
auf ewig an meine Faulheit erinnern. 


Bloxorz 


Darker My Love 2 


John Niven: Kill your Friends 


... ein Wochenende im 
Mittelalter verbracht, in einem sogenannten 
Ritterlager. Boah, zum Glück sind die Zeiten 
vorbei! Schlechter Metal mit Sackpfeifen- 
Soli, komisches Volk, das für Taler (!) 
komisches Zeug verkauft, angetrunkene 
Wilde, die mit ihren Trinkhórnern Tischnach- 
barn aufspießen (, Oh, Entschuldigung!"). 


Sauwaldprosa 


Sevendust, Bonaparte, Dredg 


... einer persónlichen Studie 
konfrontativer Art feststellen, dass es gar 
nicht einfach ist, sich auf die Schnelle unbe- 
liebt zu machen. ,,Gibt's deinen Touch-Down 
auch mit Alkohol?" sollte jeden Barkeeper 
verärgern. Einen afroamerikanischen Bas- 
sisten zu fragen ,Have you ever felt funky?" 
sollte zumindest eine Reaktion hervorrufen. 
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Trials HD (XBLA), SF IV 2 2 


Si 


knatternde Viertaktmotoren 


überall Kisten- und Reifensta- 
pel — sogar in seinen Träumen 


... akut an Schlafmangel. 
Warum musste Trials HD unbedingt kurz 
vor der Gamescom erscheinen? Pures 
Heroin. Leute, dieses Spiel muss auch ins 
PSN! Immerhin gibt's nach der hektischen 
Messe erst mal zwei Wochen Urlaub. Zum 


Schlaf-Nachholen und Trials-Durchspielen! 5 d 
Dr 


mal wieder den FM 08 
Bundesliga, olé olé 


Metro 2033. Hoffentlich wird § 
das Spiel dem Buch gerecht. 


... an dieser Stelle einmal 
beim Wettergott bedanken für die großar- 
tigen sonnigen letzten Wochen — auch wenn 
es in einem Großraumbüro noch gefühlte 
40 Grad wärmer ist als an der frischen Luft. 
Außerdem grüßt er alle Leute in seinem 
Wohnzimmer (das da rechts). 


Guitar Hero 4 
Motörhead 
Psych 


-.. dass Sony auf der 
gamescom tatsächlich die Hosen 
runterlässt und die PlayStation 3 Slim 
ankündigt. Für 299 Euro. Nice! War aber 
wohl auch eines der am schlechtesten 
gehüteten Geheimnisse der Welt. 
Dennoch gilt: Kaufen, vor allem wer noch 
keine hat! 


WipEout Fury HD 
den Scrubs-Soundtrack 
immer noch Babylon 5 


...Stolz, dass sie ihren 
drei Schreibtisch-Masskottchen tragende 
Nebenrollen in der aktuellen play3-Show 
vermitteln konnte. Die drei haben sogar 
all ihre Stunts selbst gedreht! (Was unter 
anderem daran lag, dass es nicht möglich 
war, rechtzeitig überzeugende Doubles zu 
finden und diese zu casten.) 


... Flower P i 
-.. dumm in die Röhre / 
f ~ 
... mal „Auf Wiedersehen!“, 
denn das ist die letzte Ausgabe, an der T 
er „mitgearbeitet“ hat (haha :D). Genießt 4 
dann die letzten 2 Wochen Urlaub und f y> 
freut sich dann auf Neues. Fotos gibt's 
aber weiterhin, schaut doch mal vorbei auf 7 
www.besomoney.com, oder added mich - 
bei Facebook! Bye bye! 
p 
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BATMAN: ARKHAM ASYLUM (PS3) 


Batman: Arkham Asylum versetzt den Spieler in ein 
einzigartiges, düsteres und atmospharisches Aben- 
teuer, das ihn in die Tiefen des Arkham Asylums führt, 
Gothams Psychiatrie für geisteskranke Kriminelle. Der 
Spieler bewegt sich in den Schatten, verbreitet unter 
seinen Feinden Angst und Schrecken und kampft gegen 
den Joker und Gotham Citys berüchtigte Schurken, die 
das Asylum in ihre Gewalt gebracht haben. 

Lieferbar, solange der Vorrat reicht. 

Zuzahlung: nur € 15,00 


DICKE PRAMIE 
4,5 % PREISVORTEIL 


PÜNKTLICH & AKTUELL 
- KOSTENLOSE 
ZUSTELLUNG 


RESIDENT EVIL 5 (PS3) 


In dem Moment, als es scheint, als seien die Gefahren 
aus Resident Evil besiegt, kündigt sich eine neue 
Bedrohung an ... Chris Redfield ist dem Bösen rund um 
den Globus auf den Fersen: Nachdem er einer neuen 
Organisation beigetreten ist, macht er sich auf nach 
Afrika, wo ihn das Grauen erwartet. Menschen und Tiere 
verwandeln sich aufgrund von Bioterrorismus in gánzlich 
willenlose, verrückt gewordene Kreaturen. 

Ausweiskopie des Prámienempfángers notwendig. 
Zuzahlung: nur € 25,00 


alitàt 


SKANDAL-SHOOTE 
neuer Action-Hik ir Bew 


lA AB ATI CH rs. SS 


DAS MEISTVE 


SACRED 2: FALLEN ANGEL (PS3) 


Nach der Erfolgsstory von Sacred und Sacred Under- 
world (mit über 2 Millionen verkauften Spielen) gibt es 
nun die lang erwartete Fortsetzung. Sacred 2: Fallen 
Angel ist der Action-RPG-Hit des Jahres. 

Zuzahlung: nur € 25,00 

Lieferung, solange der Vorrat reicht. 
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CHRONICLES OF RIDDICK: 
ASSAULT ON DARK ATHENA (PS3) 


Nach dem großen Erfolg der Filme und des Spiels 
Escape from Butcher Bay ist Riddick endlich zurück. 
Übernehmt die Kontrolle über den coolsten Anti- 

Helden des Universums und kàmpft euch durch sein 
brandneues Abenteuer! Nach dem Ausbruch aus dem 
Gefángnis Butcher Bay befindet sich Riddick immer noch 
auf der Flucht. Auf seinem Weg wird er ein weiteres Mal 
gefangen genommen und gelangt so auf das Söldner- 
schiff Dark Athena. Mithilfe seiner speziellen Fáhigkeiten 
kámpft Riddick um sein Leben. Wird er überleben und 
von der Dark Athena flüchten kónnen? 

Ausweiskopie des Prámienempfángers notwendig. 
Zuzahlung: nur € 20,00 


HIGHEND-HDMI-KABEL 
FUR PS3 


Das stórungsfreie HDMI Kabel bietet neben verlustarmen, 
vergoldeten Anschlüssen einen HiFi-Stereo-Cinch- 
Anschluss für beste Tonqualitat. 

Lieferung, solange der Vorrat reicht. 


PLAYSTATION EYE KAMERA 


Die Sony PlayStation Eye Kamera wurde speziell für 

die PlayStation 3 entwickelt und verfügt über aktuelle 
USB-Kamera- und Mikrofon-Technologien, mit deren Hilfe 
Online-Gaming im PlayStationNetwork revolutioniert wird. 
PlayStation Eye ergänzt die zukunftsweisenden Merkmale 
und Funktionen der PlayStation 3 — und das alles in einer 
edel gestalteten, dezenten Optik. 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 
80452 München, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de 


DI JA, ich möchte das play3-Abo! 


Bitte senden Sie mir folgende Prämie: 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg) Prámie 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird 


Karte ausfüllen, 
ausschneiden und gleich 
noch abschicken! 


Unser Service 
für ganz Eilige: 


Tel.: +49 (0) 89 20 959 125 
Fax: +49 (0) 89 20 028 111 


E-Mail: computec@csj.de 
Web: http://abo.computec.de 


(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Die Prámie geht an folgende Adresse: 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail 
über interessante Angebote informieren. (ggf. streichen) 


Prámien-Nr. 


Lieferung, solange der Vorrat reicht 


P3PR1009 


Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusätzlich 
zwei Ausgaben kostenlos! 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent der play?! 

Aus rechtlichen Gründen dürfen Prámienempfánger und neuer Abonnent nicht ein 

und dieselbe Person sein! Das Abo gilt für mindestens 12 Ausgaben und kann danach 
jederzeit mit einer Frist von 3 Monaten zum Monatsende gekündigt werden. Die Prämie 
geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung 
aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nächsten 
Ausgabe beginnen kann. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 
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Nazischreck Blazkowicz erobert die PS3: 
Eine übersinnliche Kriegsgeschichte in 
einem richtig guten Shooter-Kleid! 


Ego-Shooter > Langjährigen 
Computerspielern ist William „B. 
J.” Blazkowicz trotz Auftritten in 
fast ausschließlich indizierten PC- 
Titeln ein Begriff. Und er steht für 
harte Ballereien, eine übersinn- 
liche Hintergrundgeschichte und 
eine satte Portion Oldschool-Ac- 
tion. Jetzt feiert Wolfenstein sein 
PlayStation-3-Debüt — und lässt 
es dabei ordentlich krachen! 


ENERGIE-GIER 

Im Spiel haben die Nazis wäh- 
rend des Zweiten Weltkriegs eine 
nie versiegende Energiequelle 


E Feuer frei: In einer Sabotage-Mission heizen wir einem gruseligen Nazi-Schergen ein. 
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entdeckt: die Schwarze Sonne. 
Mit ihrer Kraft bauen sie allerlei 
absurde Kriegsmaschinerie und 
drohen, 
Auseinandersetzung, 


die weltumspannende 
entge- 
gen aller historischen Korrekt- 
heit, ein für alle Mal für sich zu 
entscheiden. Doch da gibt es 
Probleme: 
leuchtende Stromspender 


zwei Erstens weilt 
der 
in einer Paralleldimension, dem 
sogenannten Schleier, dessen 
Kontrolle den Nazis noch nicht 
hundertprozentig gelingen will. 
Zweitens gibt es den eingangs 


erwähnten US-Supersoldaten 


www.playdrei.de 


Blazkowicz, der mithilfe einiger 
Widerstandsgruppierungen den 
deutschen Vormarsch stoppen 
will. Und auch wenn die Hinter- 
grundgeschichte reichlich konfus 
klingt, sorgt genau dieser chao- 
tische Einschlag dafür, dass der 
Zweite Weltkrieg als Spielschau- 
platz überraschenderweise ein 
weiteres Mal interessant wird. 


WELTENWANDERER 

Natürlich sind die streitlustigen 
Nazis, im Spiel auch Wólfe ge- 
nannt, nicht die einzigen, die den 
Dimensionssprung wagen. Agent 
gehorcht nämlich 
nicht nur euren Controller-Kom- 


Blazkowicz 


mandos, sondern hopst auch auf 
Tastendruck munter zwischen 
den Welten hin und her. Mög- 


ts a | Ly > e 
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lich macht’s ein geheimnisvolles 
Thule-Artefakt, das ihm Zugang 
zur Schleier-Welt, spontane Ver- 
starkung seiner Waffen, eine Zeit- 
lupen-Funktion und einen Ener- 
gieschild beschert, zumindest 
solange seine Schleier-Energie 
reicht. Die kónnt ihr zwar alle paar 
Meter an Fássern oder anderen 
Schleier-Quellen wieder aufladen, 
gerade aber für den Einsatz von 
Zeitlupe und Schild ist der Vorrat 
meist etwas zu knapp bemessen. 
Die Schleier-Sicht fügt sich wun- 
derbar flüssig in den Spielablauf 
ein: Wagt ihr einen Blick in die Welt 
hinter dem Schleier, seht ihr die 
wahren Gesichter — und manch- 
mal auch die Schwachstellen eu- 
rer Gegner und findet versteckte 
Durchgänge oder obskure Ge- 


y 


af 


Lët 


I 


E Der Schwächste fliegt: Zerstört ihr ein Energie-Fass, an dem ihr eure Schleier-Kräfte auffrischen könnt, so erheben sich die Umstehenden in die Lüfte. 


"TL DET ODE 


E Kennen wir uns? In der gesamten Kampagne trefft ihr laufend auf frische 
Gegner. In diesem Fall ist die Begegnung ziemlich schmerzhaft. 


E In Kino veritas: Dank fein gemachter Zwischensequenzen 
kommt die wirre Story glaubhaft rüber. 
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THULE-MEDAILLON y 


Schleier: Viele Geheimnisse treten erst zutage, wenn 
man den Schleier lüftet, das solltet ihr — vor allem 
als männliche Leser — wissen. Das funktioniert im 
Spiel áhnlich: Wenn ihr die Schleier-Taste drückt, 
findet ihr Schwachstellen von Gegnern (im Bild rot), 
geheime Durchgánge und andere praktische Dinge. 


Verstárken: Verstecken sich 
Gegner — wie hier im Bild — hin- 
ter einem Energieschild, so hilft 
die Verstárken-Option, die euren 
Kugeln eine gute Portion mehr 
Durchschlagskraft verpasst. 


d 


EJ N- 

‘ > 

D De 
Der Energiebalken: Was wäre ein Videospiel ohne irgendeine Form 7 
von Energie- oder Lebensanzeige? Wolfenstein kommt ohne Ge- 
sundheitsanzeige aus und die Funktionen des Thule-Medaillons sind 
zeitlich begrenzt und müssen immer wieder neu aufgeladen werden. 
Wann es so weit ist, zeigt der hübsche, blaue Balken. 


e 
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-— 
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Schild: Wenn ihr einer Überzahl von Gegnern gegen- 
übersteht, ist ein Druck auf die Schild-Taste ratsam: 
Solange der Energievorrat halt, wird ein GroBteil der 
gegnerischen Kugeln abgewehrt. 


Zeitlupe: Ganz im Stil von Neo aus dem Film Matrix weicht 
on Blazkowicz dank der Zeitlupe feindlichem Beschuss aus 
| oder löst — offensichtlich nur zu diesem Zweck eingebau- 

te - Fallenrätsel. P 


ee LU 
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E Du bist ja krank: Im Krankenhaus von Isenstadt gehen seltsame Dinge vor. 


schópfe, die trage durch die Luft 
schweben und bei Beschuss tód- 
liche Energieladungen auf umste- 
hende Spielfiguren ablassen. Die 
anderen Artefakt-Tricks hingegen 
beeinflussen das Spielgesche- 
hen weniger stark: Die Zeitlupe 
etwa ist nur in sehr auffalligen und 
extra dafür eingebauten Rátsel- 
abschnitten sinnvoll. In „konven- 
tionellen* Feuergefechten funk- 
tioniert das Ego-Shooter-Gerüst 
ohnehin viel zu gut, als dass wir 
auf übersinnliche „Cheater“-Fä- 
higkeiten zurückgreifen müssten. 
Meistens jedenfalls. An anderen 
Stellen wiederum helfen selbst 


sämtliche — Thule-Kráfte nicht 
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weiter — ein spontan in die Hóhe 
schnellender Schwierigkeitsgrad 
versalzt euch immer mal wieder 
für kurze Zeit das Spielvergnügen. 
Immerhin sind die Ladezeiten an- 
genehm kurz ... 


GRUNDSOLIDE 

Das ganze übersinnliche Gedöns 
mal außen vorgelassen, be- 
kommt ihr mit Wolfenstein einen 
geradlinigen Shooter der alten 
Schule vorgesetzt: Gegnerwelle, 
nachster Raum, Gegnerwelle, 
Deckung, schieBen, Deckung, 
Zwischenboss und so weiter. 
Das alles in einem nie endenden 
Sog, der die Spieler ohne groBes 


ae 


E Adel verpflichtet: Die sogenannte Geistkönigin kreuzt unseren Weg. 


Holterdiepolter einfach mitreißt 
und mit einem schón bunten 
und abwechslungsreichen Mix 
an Kanonenfutter versorgt. Soli- 
de Spielmechanik — wenn auch 
mit einem aufgebohrten Waffe- 
narsenal: Neben herkómmlichen 
SchieBprügeln wie Maschinen- 
pistolen, Gewehren und einem 
Flammenwerfer auch 
einige etwas abstruse Tótungs- 


fanden 


instrumente ihren Weg ins Spiel, 
darunter die Tesla-Kanone, das 
Partikelgewehr oder die Lei- 
chenfaust 44, die eure Gegner 
schlicht und ergreifend in Luft 
auflóst. Sámtliche Gerátschaften 
kónnen und sollten am Schwarz- 


à 


markt mit Munition versorgt 
und aufgewertet werden. Im 
Austausch gegen die über die 
gesamte Stadt verteilten Gold- 
barren erhaltet ihr dort größere 
Magazine, Aufsteck-Objektive 
oder Nachladebeschleuniger. 
Auch das Thule-Medaillon erfährt 
dort kleinere Verbesserungen, 
wobei ihr für viele der kaufbaren 
Bonuseigenschaften nicht nur 
Goldbarren, sondern auch noch 
Bücher einsammeln müsst. 


DIE WELT STEHT DIR OFFEN 

Zur Auflockerung zwischendurch 
spendierten die Entwickler eine 
Art Mini-Open-World: Isenstadt. 
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E Die Lösung: Das Spiel punktet mit einer bunten Waffenauswahl, hier die Leichenfaust 44. 


Zwischen den einzelnen Missio- 
nen eilt ihr durch das von Nazis 
und dem Widerstand bevólkerte 
Órtchen zum nächsten Waffen- 
Schieber oder Auftraggeber — es 
gibt sogar einige Nebenquests. 
Das langt Wolfenstein ein klein 
wenig und bietet vor allem durch 
die zufällig eingestreuten Nicht- 
Spielercharaktere 
nen Ansatz von Wiederspielwert. 
Wenn die Pixel-Schergen jetzt 
auch noch intelligent waren und 
nicht nur „Schießen“, „Drei Meter 
nach links laufen“ und „Vorpre- 
schen“ 
Das leichte Kl-Defizit liegt mit- 
unter wohl an der alten Technik: 
Während die Studiokollegen von 
id mit Rage bereits auf id Tech 5 
setzen, werkelt unter der Haube 
von Wolfenstein die Grafik-Engine 
id Tech 4, die noch aus den Zeiten 


immerhin  ei- 


beherrschen würden 


von Doom 3 stammt. Das merkt 
man dem Spiel optisch zwar stel- 


GUTE GEGENWEHR 


lenweise an, jedoch verstehen 
sich die Macher vorzüglich darauf, 
die ab und an detailarme Grafik 
mit einem sauber inszenierten 
Actionspektakel zu übertünchen. 
Spannung, Atmosphare und Ab- 
wechslung sind über jede Kritik 
nahezu erhaben. Gleiches gilt für 
die orchestrale Musikunterma- 
lung, die sich schón ins Spielge- 
Schehen einfügt und die Action auf 
dem Schirm passend umrahmt. 
AuBerdem macht die deutsche 
Synchronisierung richtig Spaß: 
ambitionierte Sprecher, passende 
Texte — ein Spiel, bei dem man 
durchaus auf den aufwendigen 
Import einer englischsprachigen 
Fassung verzichten kann. Entge- 
gen der ursprünglichen Verlautba- 
rung, dass alle Versionen, von den 
verfassungsfeindlichen Symbolen 
abgesehen, gleich sind, wurde 
in der eingedeutschten Variante 
auf das Exekutieren von Zivilisten 


und das Abtrennen von Glied- 
maBen  (Body-Dismemberment) 
verzichtet. Trotzdem prangt das 
USK-18-Siegel völlig zu Recht 
auf der Packung; übermäßig zärt- 
lich springt Herr Blazkowicz mit 
seinen Gegnern nämlich nicht 
gerade um. 


DAS LOHNT SICH! 

Die rund 65 Euro für Wolfenstein 
sind in jedem Fall gut investiert. 
Wer ein wenig umherschlendert 
und die eine oder andere Neben- 
aufgabe mitnimmt, ist gut und 
gerne zehn Stunden in Isenstadt 
beschäftigt. Hinzu kommt ein 
dickes Mehrspielerpaket, das 
wir aber mit unserer Vorabver- 
sion noch nicht testen konnten. 
Ach ja: Alle hier abgebildeten 
Screenshots stammen aus der 
PC-Fassung von Wolfenstein, die 
Konsolenvarianten sehen aber 
nahezu identisch aus. JK 


Zwar sind die meisten Widersacher von Blazkowicz echte Intelligenz-Allergiker, dafür bekommt ihr aber gefühlt alle 20 Minuten 
einen frischen Gegnertyp vor die Flinte. Manch einer beherrscht sogar ein paar Tricks, um euch das Leben schwerzumachen. 


So wie dieser Genosse hier ... 


y P. 


. Glatzenjammer: Dieser Herr kann nicht nur bei Bedarf besonders schnell laufen, sondern auch sich und die Seinen mit 


einem Energiefeld schützen oder sich für kurze Zeit unsichtbar machen. 
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Mah, schon wieder Zweiter 
Weltkrieg als Spielsze- 
nario, muss das sein? Ja, 
es muss! Vor allem, weil 
dieser Zweite Weltkrieg 
mit dem anderen Zweiten 
Weltkrieg ungefáhr so 
viel zu tun hat wie Herr 
Becksteins Vorstellung von 
Videospielen mit der Realitat. Wolfenstein weiB 
vor allem durch gute Inszenierung, kreative 
Ideen und eine stimmungsvolle Soundkulisse 
(inklusive guter deutscher Synchronsprecher) 
zu überzeugen, auch wenn das technische 
Grundgerüst schon ein paar Jáhrchen auf dem 
Buckel hat — Raven Softwares jüngstes Kind 
ist vielleicht kein sehr moderner Shooter, aber 
auf jeden Fall ein sehr guter! Noch eine kleine 
Bemerkung für alle, die wie ich schon etwas 
lánger an der Videospiel-Nadel hángen: B.J. 
Blazkowicz ist der GroBvater von Commander 
Keen (auch bekannt als Billy Blaze). Damit habt 
ihr jetzt eine nette Anekdote, mit der ihr auf der 
nachsten Party auftrumpfen kónnt — zumindest 
wenn genug Nerds am Start sind ... 


Maximale Auflésung: 
EX 720p 
2 Soundformate: 
f Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
f} 675 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
| Zubehör: - 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


Ende August 2009 
Activision 

Raven Software 
Sprache/Text: Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal | hart 
USK: Ab 18 
Preis: 65 Euro 


Anzahl Spielmodi: 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 12 


Splitscreen (Spieler): nicht verfügbar 
Voice-Chat: Ja 


Saubere Oldschool-Action — solide, schrág 
und knallhart 


Riesige Waffenauswahl: Vom Flammenwerfer 
bis zur Partikelkanone ist alles dabei. 


Packende Inszenierung mit spannenden 
Zwischensequenzen 


Bunter, abwechslungsreicher Gegnermix — 
ein Gegner verstórender als der andere 


Das Artefakt ist zu wenig spielrelevant: Zeitlu- 
pe, Schild und Verstárken braucht ihr selten. 


Beschránkte Computergegner — Ballern und 
Ausweichen, mehr haben sie nicht drauf. 


GRAFIK SOUND 
1111) ||| 7 III ii 9 
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Realismus: E 
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ndlich steuert sich-ei Need for Speed wie ein authentisches Rennspiel. Die. Fahrphysik ist top. 3 DVD == x 


ARE 


mehrspieler 


einzelspieler 


Der Lack war verkratzt, deswegen spendierte 
EA seinem Rennspiel-Zugpferd einen 
umfangreichen Boxenstopp. 


HH 


HIP 


TIRED FOR SPEED B 
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PS3 test 


Bi Authentizität: In der Cockpit-Ansicht macht das Spiel am meisten Laune, denn sie sieht echt aus und hört sich echt an. Die Motorensounds klingen besonders fett. 


Rennsimulation » Rennsimu- 
lation? Ja, richtig gelesen. Need 
for Speed: Shift wird von uns 
in dieses Genre gesteckt. Ein 
echtes Novum also, gehórte die 
Serie doch seit jeher eher zu den 
Diesen Schritt 
hatten die Entwickler bereits an- 
gekündigt; zu groB war die Kritik 
vor allem an der Fahrphysik der 
letzten Teile geworden. Auf den 
ersten Blick werden die Fans der 
Serie — und davon gibt es jede 
Menge, denn die Reihe verkauft 
sich schon immer hervorragend - 
Shift gar nicht als neuesten 
Spróssling Lieblingsserie 
identifizieren können. Die Prä- 


Arcade-Racern. 


ihrer 


sentation kommt wesentlich er- 


D 


wachsener und serióser daher 
als bislang. Auf eine pseudohip- 
pe Handlung haben die Macher 
diesmal genauso verzichtet wie 
auf aufreizend bekleidete Nach- 
wuchsschauspielerinnen in den 
Zwischensequenzen. Fast schon 
etwas bieder geht es zu. Doch 
das ist im groBen Gran Turismo 
genauso der Fall und trotzdem 
macht es Spaß. Sehr übersicht- 
lich ist die Anzahl der Spielmo- 
di ausgefallen. Im Hauptmenü 
habt ihr lediglich die Auswahl 
zwischen einem Quick-Race-, 
einem Online- und dem Karriere- 
Modus. 
das Herzstück des Spiels: Es 
dreht sich alles darum, dass ihr 


Letzterer ist natürlich 


Grafik: Die Umgebung spiegelt sich wunderschön auf der Motorhaube. 
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als Motorsportler den Olymp des 
Rennsports besteigen müsst. Ihr 
arbeitet darauf hin, endlich an der 
berühmten Need for Speed World 
Tour teilzunehmen. 


DER WEG AN DIE SPITZE 

Bis es so weit ist, müsst ihr euch 
allerdings erst in einer Vielzahl von 
Rennen beweisen. An knapp 120 
Wettbewerben dürft 
men, dazu noch an ungefahr 50 
sogenannten Einladungsrennen. 
Neben den drei altehrwürdigen 
Standardmodi Runden-, Drift- 
Rennen und Zeitfahren stehen 
auch noch ausgefallenere Wett- 
bewerbe auf dem Programm. 
In den Hersteller-Wettbewerben 


ihr teilneh- 


bestimmt ein Automobilhersteller, 
in welchem fahrbaren Untersatz 
ihr Platz nehmt, und in Fahrer- 
duellen tretet ihr in Kopf-an-Kopf- 
Rennen gegen einen einzigen 
Gegner an. Daneben müsst ihr 
auch in Ausdauerrennen beste- 
hen. Im belgischen Spa heizt ihr 
beispielsweise zehn Runden um 
den knapp sieben Kilometer lan- 
gen Kurs. Darüber hinaus dürft 
ihr euch in diversen Rennserien 
behaupten, in denen ihr in meh- 
reren Rennen durch gute Platzie- 
rungen Punkte sammelt, um am 
Ende auf der Gesamtrangliste 
auf dem Siegerpodest zu landen. 
Allerdings könnt ihr nicht sofort 
an jedem Wettbewerb teilneh- 


BÄM! Unfälle wurden spektakulär inszeniert, pochendes Fahrerherz inklusive! 
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test PS3 


Wi Déjà-vü: Die Strecke in London haben die Macher bei Project Gotham Racing abgekupfert. Macht aber nix, denn auch in Need for Speed ist der Kurs ein Augenschmaus. 


men. Ihr müsst diese erst nach 
und nach freischalten, indem ihr 
in den Rennen Sterne verdient. 
Ihr erhaltet Sterne, wenn ihr es 
unter die ersten Drei schafft oder 


TUNING MUSS SEI 


ihr Sekundärziele erfüllt. 
Letztere variieren von Rennen 


wenn 


zu Rennen. Außerdem bewertet 
das Spiel eure Fahrkünste. Fahrt 
ihr sehr diszipliniert und folgt der 


Bi Lackierungen für Anfänger: Ihr könnt jedem Fahrzeug eine eigene Farbe 
verpassen und es mit diversen Sponsoren- oder Fantasie-Logos verzieren. 


Clutch » increase clutch strength +29% 


P Upgrades: Kitzelt mit Upgrades noch mehr Leistung aus euren Karren 
heraus. Neue Motoren, Bremsen oder Reifen wirken Wunder. 
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Ideallinie, erhaltet ihr Prazisions- 
punkte. Geht ihr hingegen rabiat 
zur Sache und rammt einen Geg- 
ner von der Strecke, bekommt ihr 
Aggressionspunkte. Die erreich- 


ten Punktwerte werden am Ende 
verrechnet und ihr verbessert da- 
mit den Záhlerstand eures Fahrer- 
profils. Dieses Profil dürft ihr ma- 
ximal bis auf Stufe 50 hochleveln. 


Sämtliche Fahrzeuge könnt ihr bezüglich ihres Aussehens und ihrer Leistungseigen- 
schaften aufmotzen. Die Möglichkeiten sind vielfältig, gehen aber nicht zu sehr in die Tiefe. 


Wi Lackierungen für Fortgeschrittene: Sehr professionell sehen die fertigen 
Lackierungen aus. Zusätzliche Designs lassen sich freischalten. 


cornering. Radecing lira pressure can improve cornering, of the cost ol decreased responsiveness. 


— 


— © 


mo mso wonw(G nn Q 


E Feineinstellung: Vor jedem Rennen dürft ihr auch an den Einstellungen 
schrauben. Beispielsweise lässt sich der Reifendruck erhöhen. 
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Darüber hinaus erhaltet ihr in den 
Rennen permanent Abzeichen für 
irgendwelche Errungenschaften 
(zum Beispiel 20 km mit einem 
europáischen Auto fahren). Euer 
Abschneiden wird natürlich in 
erster Linie von euren fahrbaren 
Untersátzen beeinflusst. Euch 
steht aber nicht sofort ein riesiger 
Fuhrpark zur Verfügung, sondern 
ihr müsst euch die Fahrzeuge erst 
nach und nach mit virtuellen Dol- 
lars verdienen. Über 70 Modelle 
namhafter Hersteller stehen euch 
im Laufe der Karriere zur Auswahl 


und alle Flitzer weisen auf der 
Strecke unterschiedliche Fahr- 
eigenschaften auf. Mehr denn je 
in einem Need for Speed-Spiel 
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E Übung macht den Meister: Das Driften erfordert besonders viel Geschick, funktioniert aber sehr realistisch. 


müsst ihr feinfühlig beschleunigen 
und bremsen, um nicht ins Hin- 
tertreffen zu geraten. Die KI der 
Gegner geht nàmlich schon ab 
dem mittleren Schwierigkeitsgrad 
durchaus schlau und authentisch 
zu Werke und nutzt eure Fahrfeh- 
ler realistisch aus. 


SCHLUSS MIT DEM GERUCKEL 
Deftige  Ruckler lange 
Zeit eine der negativen Begleit- 
erscheinungen der Serie. Doch 
Siehe da, die Entwickler konnten 


waren 


dieses Manko beheben. Nur àu- 
Berst selten kam während unseres 
Tests die Bildrate ins Stocken und 
wenn, dann kaum spürbar. Sámt- 
liche Fahrzeugmodelle, Strecken 


Sowie Licht- und Schatteneffekte 
sehen noch dazu richtig klasse 
aus. Etwas enttauscht waren wir 
über das Schadensmodell in der 
Testversion. Dieses ist zwar nicht 
schlecht, gefiel uns aber in der 
Vorabversion besser. Kratzer und 
Beulen wirkten da noch echter. 
Immerhin gibt es das Schadens- 
modell in zwei Varianten. Entwe- 
der leidet nach einem Unfall nur 
das Aussehen des Fahrzeugs 
oder auch dessen Fahrtüchtigkeit. 
Fast nichts zu kritisieren gibt es 
an der Sounduntermalung. Ledig- 
lich die Motorensounds klingen in 
der AuBenansicht blechern. In der 
Cockpit-Perspektive brummt es 
dafür umso authentischer. MR 


Liebe Entwickler, ihr 

habt wirklich tolle Arbeit 
geleistet. Die Fahrphysik 
von Shift ist richtig klasse, 
jedes Auto, jedes Rennen 
und jede Strecke fühlt sich 
einfach echt an. AuBerdem 
mag ich, dass das Spiel 

L _| mich ständig belohnt. 
Sterne, Profil-Punkte, Abzeichen, neue Autos, 
neue Wettbewerbe, ich nehme alles, was ich 
kriegen kann! Als alter Sympathisant der Serie 
gestehe ich aber, dass sich Shift genauso nüch- 
tern wie ein Gran Turismo anfühlt und überhaupt 
nicht mehr wie die Need for Speed-Teile der 
letzten Jahre. Zumindest ein paar der knackigen 
Mädels aus den Vorgängern hättet ihr ruhig ein- 
bauen dürfen. Denn Boxenluder gehören doch 
eigentlich zum Rennsport dazu, oder? Unterm 
Strich bleibt auf jeden Fall ein authentisches 
Rennspiel mit jeder Menge Fahrzeugen und 
Wettbewerben, das mich wochenlang an meine 
Konsole fesseln wird. Und wer weiß, vielleicht 
haben wir hier einen ernsthaften Konkurrenten 
für Gran Turismo 5 vor uns!? 


= ANGF 
el Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

| Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


3.179 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein 
Zubehör: 
nein 
= DATEN 
Termin: 17. September 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Slightly Mad Studios 
Sprache/Text: Englisch/Englisch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 6 Jahren 
Preis: 60 Euro 
E HF 
Anzahl Spielmodi: 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 12/- 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: nein 


lizenzierten Vehikel namhafter Hersteller 


Q Detaillierte Grafik mit schónen Fahrzeugen, 
Strecken und Schadensmodellen 


Riesiger Karriere-Modus mit ungefahr 
170 verschiedenen Wettbewerben 


Stándige Belohnungen in Form von Sternen, 
Profil-Punkten, Abzeichen, Autos und Rennen 
Wirkt mit seiner etwas biederen Prásentation 
wie der kleine Bruder von Gran Turismo 


T) Licht- und Witterungsverhältnisse der 
Strecken auf Dauer etwas eintönig 


GRAFIK 


SOUND 
1S M s 
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| ic Jy , KRITISCHER KONTER 


Bi Dezent unscharf: Mit einem dreistufig zuschaltbaren Soft-Filter lassen sich die Kanten und Pixel der Figuren etwas glätten. 


THE KING OF FIGHTERS XII 


Pünktlich zum 15-jáhrigen Jubilaum debütiert die KoF-Reihe auf der PS3. 


Beat ‘em Up > SNKs tra- 
ditionsreiche Prügelspiel-Serie 
reicht bis ins Jahr 1994 zurück. 
Sie vereinte Spielelemente und 
Kampfer aus den hauseigenen, al- 
teren Serien Fatal Fury und Art of 
Fighting, brachte bis 2003 jahrlich 
eine Fortsetzung hervor und führte 
das 3-gegen-3-Teamkampfsystem 
ein. Der Spieler wählt hier nicht nur 
einen, sondern gleich drei Charak- 
tere aus, die wahrend eines Mat- 
ches nacheinander in den Ring 
steigen. Ziel ist es natürlich, alle 
drei Figuren des Gegners zu be- 
siegen. Ob ihr das nun mit eurem 


ersten Fighter schafft oder alle drei 
Recken zum Einsatz kommen, ist 
vóllig egal. Wahrend es in einigen 
der vielen Vorganger noch story- 
bedingte Restriktionen gab, wer 
mit wem in ein Team gewáhlt wer- 
den durfte, so sind in Teil 12 alle 
erdenklichen Kampferkombinatio- 
nen móglich. Eine Hintergrundge- 
Schichte gibt es diesmal namlich 
nicht, was zudem die Rückkehr 
einiger älterer Figuren erlaubt. 


WIEDERGEBURT 
Sämtliche Kämpfer wurden in 
einem höchst aufwendigen Pro- 


Wi Aufgesetzt: Die Feuereffekte von Kyos Special-Moves wirken nicht nur im 
Standbild reichlich deplatziert. Sieht aus wie nachtráglich eingefügt. 
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Doch aus der Genre-Krone wird nichts. 


zess namens Dot Creation“ von 
Grund auf neu gestaltet. Basie- 
rend auf zweidimensionalen Kon- 
zeptzeichnungen modellierte man 
zunächst 3D-Figuren und schuf 
deren Animationen. Aus dieser 
Vorlage wiederum „zeichnete“ 
man die finalen 2D-Modelle - und 
zwar Frame für Frame, Pixel für 
Pixel. Laut Aussage der Entwick- 
ler ist ein einzelner Grafikdesigner 
mit diesem Prozess fast andert- 
halb Jahre lang beschäftigt — für 
einen einzigen Kämpfer, wohl- 
gemerkt. Das Ergebnis: unge- 
mein detaillierte und fantastisch 


aa 7 = , dk Lat 


animierte Sprites. Diese Heran- 
gehensweise bringt aber einige 
unangenehme Nebeneffekte mit 
sich. Zum einen muten die Cha- 
raktere im HD-Zeitalter extrem 
pixelig an, zum anderen haben es 
durch ihre lange Entwicklungszeit 
nur 22 Charaktere ins Spiel ge- 
schafft. Damit bietet Teil 12 die 
mit Abstand kleinste Kampfer- 
riege der gesamten KoF-Serie. 
Doch der Sparkurs geht noch 
weiter. Viel weiter! Es gibt wie ein- 
gangs erwahnt keine Story und 
damit auch keine charakterspezi- 
fischen Intros und Endsequenzen, 


E SchieBwiitig: Einige Fighter wie Robert Garcia verfügen über Projektilangriffe, 


mit denen sich die Gegner auf Distanz halten lassen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Bi Gewachsen: Die Charaktere erscheinen nun deutlich größer als in den Vorgängern. 


keine Bossgegner, keine Chal- 
lenge- oder Survival-Modi und 
nur fünf Stages (Hintergründe). 
Die Menügestaltung ist überaus 
simpel, der (immerhin vorhan- 
dene) Trainingsmodus rudimen- 
tàr. Obendrein entpuppt sich der 
Arcade-Modus als unspektaku- 
lárer Time-Trial, in dem ihr le- 
diglich fünf aufeinanderfolgende 
Matches bestreitet und versucht, 
eine móglichst gute Gesamtzeit 
hinzulegen. Laaangweilig! 


KICK, PUNCH, BLOCK 

KoF XII setzt wie gehabt auf ein 
4-Button-Kampfsystem mit je- 
weils zwei Schlag- und Tritttasten. 
Das Gros der Special-Moves wird 
hauptsáchlich durch Viertel- und 
Halbkreisbewegungen des Sticks 
in Kombination mit einem der 
vier Buttons ausgelóst. Für zu- 
sátzliche Spieltiefe sorgen unter 
anderem Superattacken (die Su- 


perleiste muss komplett gefüllt 
Sein), kurze und weite Sprünge, 
schnelles Vor- und Rückwärts- 
rollen (Unverwundbarkeit!), 
Wegrollen nach einem Nieder- 
schlag, unblockbare Attacken 
(müssen aufgeladen werden) und 
das sogenannte Critical-Counter- 
System. Damit könnt ihr innerhalb 
eines bestimmten Zeitfensters ei- 
nen Konterangriff ausführen, der 
euren Gegner kurzzeitig lähmt 
und ihn für fiese Combos anfällig 
macht. Das Timing ist hierbei je- 
doch überaus wichtig. 
KoF-Veteranen werden nicht 
nur einige ihrer Lieblingscharak- 
tere - wie etwa die sexy Kämpfe- 
rin Mai — vermissen, sondern sich 
auch an neue bzw. geänderte 
Moves der vorhandenen Figuren 
gewöhnen müssen. So erinnern 
Robert Garcia und Kyo Kusanagi 
beispielsweise sehr an ihre Pen- 
dants aus KoF ‘95 und nicht an 


das 


E Oldschool: Die Ägypten-Stage ist mit ihrer spärlich animierten Klonarmee 
im Hintergrund ein Paradebeispiel für das altbackene Design. 
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die aus dem direkten Vorganger. 
Joe Higashi und Andy Bogard 
basieren hingegen auf ihren 94er- 
Versionen. Und während sich 
Sie Kensou vom liebenswerten 
Bürschchen zum durchtrainierten 
Wushu-Experten gemausert hat, 
wurde lori Yagami unverstandli- 
cherweise sämtlicher Projektil- 
Attacken beraubt. 


MANN GEGEN MANN 

Da es für Solospieler auch wegen 
der schwachen KI extrem wenig 
zu tun und zu entdecken gibt, 
bleibt auf Dauer nur der Versus- 
Mode, 
auch klassische 1-gegen-1-Du- 
elle mit euren Kumpels ausfech- 
ten kónnt. Extrem dàmlich: Aus 
dem Figurenauswahl-Bildschirm 
kommt man nicht ins Hauptmenü 
zurück. Ihr müsst also stets ein 
neues Match starten und dieses 
dann via Pausenmenü abbrechen. 
Online erwarten euch Ranglisten- 
und Freundschaftsspiele, eine 
lobenswerte Clan-Funktion und 
die Möglichkeit, bis zu acht Kom- 
battanten in einer Lobby zusam- 
Leider konnten 


in dem ihr auf Wunsch 


menzubringen. 
wir mit unserer Testversion keine 
Network-Duelle unter Realbedin- 
gungen bestreiten, weshalb wir 
über Lag, Eingabeverzógerungen 
oder Verbindungsabbrüche kei- 
ne Aussage treffen kónnen. Die 
vergebene Mehrspieler-Wertung 
bezieht sich also vorwiegend auf 
den Offline-Part. TO 


PSS test 


MEINLING 


= TONI OPL 


Der wahre Prügelspiel- 
König ist und bleibt Street 
Fighter IV. Im Direkt- 
vergleich mit Capcoms 
Top-Hit und dem ebenfalls 
hervorragenden, in der 
letzten Ausgabe getesteten 
BlazBlue: Calamity Trigger 
wirkt KoF XII geradezu 
trivial. In puncto Umfang, Präsentation und 
Spieltiefe haben die beiden anderen 2D-Beat- 
‘em-Ups um Welten mehr zu bieten. Hatten wir 
es hier mit einem Download-Game aus dem 
PlayStation-Store zu tun, würde ich mir das 
absolut eingehen lassen. Aber nicht bei einem 
Vollpreis-Titel für stolze 60 Tacken! Und: Der 
Mega-Aufwand beim Charakterdesign in allen 
Ehren, aber aufgrund der pixeligen Figuren und 
der spárlichen Hintergrund-Animationen wirkt 
SNKs neuester Streich wie ein hochskaliertes 
Neo-Geo-Spiel von anno dazumal. Das mag 
zwar genau den Wünschen alter KoF-Veteranen 
entsprechen, mein Ding ist es nicht. Wer einen 
Prügler alter Schule sucht, holt sich das Teil 
irgendwann zum Schnáppchenpreis. 


| INFOS y 
»>- TECHNISCHE ANGABEN 
A Maximale Auflésung: 


* 


720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 
Installationsgröße: 

762 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

Arcade-Stick 


= DATEN 

Termin: . 28. August 2009 
Hersteller: . . . . SNE EE . . Ignition 
Entwickler: 2.0.0.0... ..0.0000005 SNK Playmore 
Sprache/Text: " qui cirea 
een, „leicht | normal | hart 
USK: ........ deeg ab 12 Jahren 
Preis:......... . „ca. 60 Euro 
»- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ..... sux eiua 2 
Max. Spieleranzahl (oniine/LAN: xxx 6/- 
Splitscreen (Spielen; SE 2 
Voice-Chat:........... ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Komplett neu gezeichnete, detailreiche, 
große 2D-Sprites mit tollen Animationen 


Leicht zugängliches, aber dennoch aus- 
reichend vielschichtiges Kampfsystem 
Alternative, vereinfachte Special-Move- 
Eingaben für Genre-Neulinge 

Umfang und Präsentation sind dürftig und 
eines Vollpreis-Titels absolut unwürdig. 

In der vergleichsweise kleinen Kämpferriege 
fehlen ganz klar einige Ikonen der Serie. 


T) Grauenhafte englische Synchro. Wenn schon 
KoF XII, dann bitte auf Japanisch stellen. 


GRRFIK SOUND 
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rnehrspieler 


einzelspieler 


Ze A 


E Massenkarambolage: Rallycross Rennen gegen computergesteuerte Gegner machen einen Großteil der Einzelspielerkampagne aus. 


Rennspiel > „Scharf rechts in 
links, lang, über Kuppe, Achtung, 
Wasser! Haarnadelkurve und ins 
Ziel!“ - Die Zeiten, in denen der 
Begriff „Colin McRae“ für schnör- 
kellose Rallye-Simulationen stand, 
sind längst vorbei. Während man 
1998 auf der ersten PlayStation 
noch mit Klassikern wie dem Sub- 
aru Impreza oder Mitsubishi Lan- 


cer Feldwege rund um die Welt 
bereiste, haben die englischen 
Entwickler Codemasters gut zehn 
Jahre später den sechsten Able- 
ger um zahlreiche Neuerungen 
ergänzt. Dirt bot spaßige Rally- 
cross-Rennen gegen bis zu neun 


E - 


Kontrahenten und in „Champion- 
ship Off-Road Racing" sogar ab- 
gefahrene  Buggy-Wettbewerbe, 
bei denen man u. a. mit massiven 
Pick-ups durch die Lüfte flog. 
Nachfolger Colin McRae Dirt 2 
bewegt sich abermals weg vom 
ernsthaften Rallye-Genre und hin 
zum Fun-Racer, der die breite 
Masse ansprechen soll. 


STILSICHER 

In den ersten Minuten erschlagt 
Dirt 2 den Spieler mit seinem Sty- 
le. Stándig schwenkt die Kamera 
umher und präsentiert den ran- 
zigen Wohnwagen, der als drei- 


= = 


Za we Mor 


Bi Weltreise: Die Dirt-Tour führt euch rund um den Globus, hier nach Malaysia. 
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dimensionales Hauptmenü dient. 
Auf dem virtuellen Schreibtisch 
liegt eine Weltkarte mit anste- 
henden Rennterminen, drauBen 
wartet der Fuhrpark auf einem 
Festival-Gelande. Unterlegt mit 
fetzigen Songs von Bands wie 
Rise Against und Bloc Party fühlt 
man sich wie in einem MTV-Clip. 
Der Award für das hübscheste 
Hauptmenü aller Zeiten geht ein- 
deutig an Dirt 2! 


ZERSTORUNGSWUT 

Wer dachte, dass die bisher ver- 
öffentlichten Screenshots 
neuen Codemasters-Racer massiv 


zum 


COLIN MCRAE DIRT 2 


Der Rallye-Klassiker geht in die nächste Runde: Mit abgefahrenen Spielmodi 
driftet der zweite ,,dreckige“ McRae-Titel langsam ins Genre der Fun-Racer. 


geschönt wären und nicht einmal 
annähernd die grafische Qualität 
des Titels darstellen würden, hat 
sich mächtig geirrt. Denn Dirt 2 
hat die ohnehin schon fantastische 
Optik seines Vorgängers abermals 
übertroffen. Die Karren sind nicht 
nur ein Augenschmaus, sondern 
lassen sich auch Stück für Stück 
zerlegen. Ihr streift einen am We- 
gesrand liegenden Felsen? Kratzer 
ohne Ende! Ihr bremst zu spät und 
rast in den Vordermann? Stoßstan- 
ge weg! Ihr verliert die Kontrolle 
über euren Wagen und überschlagt 
euch? Glasscherben, Reifen und 
Türen fliegen durch die Luft! Wie 
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Wi Effektvoll: Dirt 2 bietet abgefahrene Spielmodi, bei denen ihr auch mal mit Buggys über Sprungschanzen düst. 


schon beim technischen Vorgàn- 
ger Race Driver: Grid gehóren die 
Kollisionen und Beschädigungen 
zu den spektakularsten Momenten 
im Spiel. Glücklicherweise hat 
Codemasters das feine Flashback- 
Feature aus Grid ebenfalls über- 
nommen. Verliert ihr also mal in der 
letzten Kurve ein Rad und erleidet 
somit einen Totalschaden, kónnt 
ihr einfach ins Replay schalten und 
zurückspulen. Dabei gilt es, den 
Moment ausfindig zu machen, der 
zum Fahrfehler geführt hat. An die- 
ser Stelle springt man per Flash- 
back wieder ins Spielgeschehen, 
als ware nichts passiert. Wir finden 
dieses Feature hervorragend, da 
es dem Spieler frustrierende Er- 
lebnisse erspart. Je nach Schwie- 


E Nachtschwärmer: Das Rallycross-Rennen in Lo 
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rigkeitsgrad verfügt ihr über bis zu 
fünf Flashbacks pro Strecke. 


RUNDE SACHE? 

Wie erwáhnt, hat Dirt 2 nicht 
mehr viel mit dem Rallye-Sport 
gemeinsam. Wenn ihr bei Nacht 
mit bunten Proll-Karossen über 
ein Fabrikgelande in London dust, 
erinnert dies stark an Need for 
Speed: Underground. Modi wie 
Rallycross, bei denen ihr euch auf 
Rundkursen mit anderen Fahrern 
messen müsst, nehmen über- 
hand. Das typische Rallye-Erleb- 
nis, bei dem man alleine eine ma- 
lerische Waldstrecke bewáltigen 
und um jede Sekunde kampfen 
musste, kommt bis auf gelegent- 
liche Trailblazer-Rennen zu kurz. 


se A 


AB NACH KROATIEN! 

Es gibt weitere Aspekte, die uns 
nicht gefallen. Zwar sind mit Chi- 
na, Japan, England, Marokko 
und einigen anderen Regionen 
abwechslungsreiche Strecken 
vorhanden. Trotzdem hat man 
nach einiger Zeit das Gefühl, 
standig das Gleiche zu sehen. 
Es existieren einfach zu wenige 
Streckenvariationen. Weniger re- 
levant, aber trotzdem nervig: Die 
Sprüche der gegnerischen Fah- 
rer und spáteren Freunde wirken 
gelegentlich etwas albern. Katie 
Justice quatscht uns jedes Mal 
voll, wenn wir nach Kroatien rei- 
sen. Das Land sei so „krass“, weil 
dort ,die coolsten Partys stei- 
gen". Gut zu wissen! LC 


ndon findet nachts auf einem verlassenen Fabrikgelànde statt. 


PSS test 


MEINLING 


»- LUKASZ CISZEWSKI 


Auf den ersten Blick ist 
Colin McRae Dirt 2 ein 
herausragender Titel. Bei 
dieser famosen Grafik und 
dem grandiosen Schadens- 
modell fliegen jedem Renn- 
spiel-Liebhaber die Augen 
raus, spielerisch überzeugt 
das Codemasters-Werk 
ebenfalls. Doch nach einigen Stunden war ich 
doch etwas enttäuscht. Zum einen, weil die seit 
Dirt 1 ohnehin zurückgeschraubten klassischen 
Rallye-Elemente von den neuartigen Modi 
verdrängt werden. Dirt 2 sollte eine Hommage 
an den 2007 verstorbenen Namensgeber sein. 
Trotzdem muss ich ständig mit einem VW 
Touareg oder Hummer Gegner von der Strecke 
rammen. Diese Rallycross- und Raid-Modi sind 
zwar nett, lassen aber den typischen Rallye- 
Nervenkitzel vermissen. Dafür haben sich die 
Macher bei der Gestaltung der Menüs selbst 
übertroffen. Statt langweilige Ladebalken zu 
präsentieren, folgt ein Kameraschwenk dem an- 
deren, während man sich durchs 3D-Hauptmenü 
bewegt. Hammer! 


| INFOS y 

= TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


| Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


FE 10. September 2009 


a ONE Codemasters 
Entwickler: ........2222222 2000: Codemasters 
Sprache/Text: ..... 2.0.0... 0 0c cece Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal I hart 
JCT ab 6 Jahren 
Preis... ca. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ...........000 000 6c cece 8 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............. 8 
Splitscreen (Spieler): ...........2222..... nein 
Voiee Chat. ja 


m= VOR- UND NACHTEILE 


Unglaublich detailreiche Grafik mit 
massig Effekten 
Gelungenes Schadensmodell, das sich auf 
das Spielgefühl auswirkt 
Eigensinniger Style mit dem coolsten Haupt- 
menü aller Zeiten 
Q Wundervoll gestaltete Rallye-Schauplätze 
wW rund um die Welt, ... 
T) ... von denen es jedoch gut ein paar weitere 
Variationen geben kónnte. 


T) Klassische Rallye-Wettbewerbe werden 
etwas vernachlässigt 


GRAFIK SOUND 


9 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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m V 
test PS3} 


A 


mehrspieler EN 


einzelspieler 


m DEN 


Bi Super-Sause: Wenn mehrere Sänger gleichzeitig loslegen und einen der Beatles-Ohrwürmer trällern, wird jedes Wohnzimmer zur Party-Arena! 


Musikspiel > Der King of Pop 
ist tot, die Beatlemania hingegen 
feiert eine überraschende Wie- 
derauferstehung. Denn Harmonix 
macht seine neueste Rock Band- 
Episode zu einer Art Liebeserklä- 
rung an die wichtigste Band aller 
Zeiten: Auf der digitalen Bühne ro- 
cken Paul McCartney, John Len- 
non, Ringo Starr und George Har- 
rison so, als ob die Zeit zwischen 
1960 und 1970 stehen geblieben 
wäre! Im Zentrum des Spiels steht 
der Story-Modus: Hier erlebt ihr 
den Aufstieg der Beatles von ei- 
ner Liverpooler Nachwuchsband 
zum weltweiten Pop-Phänomen 
nach. Unterteilt in acht Episoden, 


umfasst die Karriere insgesamt 44 
Songs (siehe Kasten rechts), die 
ihr auf diversen originalgetreuen 
Bühnen nachspielen müsst. Ge- 
nial für Nostalgiker: Jedes erfolg- 
reich durchgezockte Lied wird 
je nach Punktwertung mit dem 
Freischalten von Beatles-Fotos 
belohnt. Habt ihr wiederum genü- 
gend Schnappschüsse gesam- 
melt, warten Extra-Schmankerl in 
Form von raren Audioschnipseln 
und Videos auf euch. AuBerdem 
punktet der Story-Modus durch 
Seine sagenhaft stilvolle Prásen- 
tation: Von den virtuellen Zu- 
schauern im 60er-Look über die 
herrlich bunten Menüs bis hin zu 


"THE BEATLES' CHRISTMAS RECORD" 


PRIZES 


"The Beatles' Christmas Record" 
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1! Want To Hold Your 


Hand 


NEXT CATEGORY £ 
Pure 


Sullivan Show 'G4 


den Zwischenfilmchen passt alles 
perfekt ins Beatles-Universum. 


SINGSTAR MAL DREI 

Spielerisch hat sich indes auf den 
ersten Blick wenig getan: Nach 
wie vor drückt ihr entweder auf 
der Plastikgitarre oder auf dem 
Schlagzeug richtigen Mo- 
ment Knópfchen nach, damit die 
entsprechenden Tóne aus den 
Boxen dróhnen. Weil die Beatles 
aber eine sehr gesangslastige 


im 


Band waren, wurde der Karaoke- 
Part kraftig aufgewertet: So kónnt 
ihr nun drei Sanger gleichzei- 
tig an den Start bringen und die 
berühmten Harmonien der Band 
nachträllern. Allerdings fällt in 
diesem Zusammenhang negativ 


THE BEATLES ROCK BAND 


Die größte Band aller Zeiten trifft auf das coolste Party-Spiel: ein PS3-Duett, 
das selbst Musikmuffel zu gut gelaunten Möchtegern-Rockern macht! 


auf, dass mit „Let it be“ und „Yes- 
terday“ die zwei größten Lager- 
feuer-Schmachtfetzen der Bea- 
tles fehlen. Wir gehen jede Wette 
ein, dass diese beiden Songs als 
kostenpflichtiger 
load nachgeliefert werden - eine 
echte Unverschämtheit. Ebenfalls 
eher dämlich: Das Spiel enthält 
ausschließlich Werke der Pilz- 
köpfe! Klar, wenn ein Spiel The 
Beatles: Rock Band heißt, sollte 
der Großteil des Materials auch 
von den Namensgebern stam- 
men - aber ein paar Stücke von 
berühmten Zeitgenossen 
Band wie Bob Dylan wären fein 
gewesen. Guitar Hero: Aerosmith 
hat in dieser Hinsicht gezeigt, wie 
man es besser macht! 


Zusatz-Down- 


der 


Wi Fundgrube für Fans: Durch erfolgreich absolvierte Songs schaltet ihr nach 
und nach Fotos sowie Videos aus der einzigartigen Band-Historie frei. 


www.playdrei.de 


Wi Psycho-Show: Die Präsentation 
einiger Songs wirkt (gewollt) wie ein 
digitaler Drogenrausch. 


DIE LEICHTIGKEIT DES SEINS 

Fingerakrobaten sei an dieser Stel- 
le gesagt, dass The Beatles: Rock 
Band deutlich simpler ist als etwa 
Guitar Hero: World Tour. Selbst die 
vermeintlich schweren Songs sind 
schnell durchgezockt. Das Spiel 
dafür zu verurteilen, wáre aber 
Blódsinn. Denn hier geht es vor 
allem darum, der gróBten Kapel- 


AH AH, MR. STARKEY 


PREVIEW 
(. 60 of 860) 


| 


Wi Neuer Name, alter Modus: Der Drum-Trainer heißt neuerdings Beatle-Beats. 


huldigen und sich an ihren Songs 
zu erfreuen — Ehrgeizlinge sind da 
fehl am Platz. Zum Schluss noch 
ein Hinweis: Die Qualitát der In- 


bei Prásentationen testen, ein aus- 
führlicher Check folgt in der nachs- 
ten Ausgabe. Unser bisheriger Ein- 
druck: Die Teile sind optisch super 


le der Menschheitsgeschichte zu strumente konnten wir bislang nur und wirken sehr wertig. TK 
DIE, SONGLISTE, 
Das Spiel enthalt ausschlieBlich Songs von den Beatles, sámtliche Titel liegen in der Originalversion vor. 
A Hard Day's Night Don't Let Me Down Ive Got A Feeling Sgt. Pepper's Lonely 
And Your Bird Can Sing Drive My Car | Me Mine Hearts Club Band/With A 
Back In The U.S.S.R. Eight Days A Week | Saw Her Standing There Little Help From My Friends 
Birthday Get Back | Want You Something 
Boys Getting Better (She's So Heavy) Taxman 
Can't Buy Me Love Good Morning | Want to Hold Your Hand The End 
Come Together Hello, Goodbye | Wanna Be Your Man Ticket To Ride 
Day Tripper Helter Skelter If | Needed Someone Twist And Shout 
Dear Prudence Here Comes The Sun Lucy In The Sky With While My Guitar Gently 
Dig A Pony Hey Bulldog Diamonds Wheeps 
Do You Want To | Am The Walrus Octopus’s Garden Within You Without You/ 
Know A Secret | Feel Fine Paperback Writer Tomorrow Never Knows 
I'm Looking Through You Revolution Yellow Submarine 


WELCHE VERSION, DARF’S, DENN, SEIN? 


EA stellt gleich vier verschiedene Kartons mit der Aufschrift „The Beatles: Rock 
Band“ in die Läden. Damit keine Verwirrung aufkommt, zeigen wir euch, was die 
E Einzeln: Das Spiel 
ohne Instrumente 
kostet ca. 60 Euro. | 


Varianten unterscheidet und wie vi 


B Komplettpaket: Spiel, 
E Bass-Gitarre, Drums 
und Mikro fur 199 Euro. 


iel sie kosten. 


GRESTA 


www.playdrei.de 


W Gitarren: Die Rickenbacker und die 
Gretsch gibt es einzeln für je 99 Euro. 


d TY 


PS3 test 


MEINLING 


»- THORSTEN KÜCHLER 


Die Herren McCartney, 
Lennon & Co. mögen 
umstritten sein, ihre Karrie- 
re und ihr musikalischer 
Stellenwert sind es nicht. 
Keine andere Band (sorry, 
liebe Tokio-Hotel-Fans!) hat 
derart viele Generationen 
gleichermaßen geprägt 
wie begeistert. Keine andere Band hat derart 
viele Mega-Mega-Mega-Hits im Repertoire. 
Angesichts dieses Ausgangsmaterials wundert 
es niemanden, dass auch das Spiel zu den Pilz- 
köpfen ein echter Knaller ist: genial präsentiert, 
spielerisch ohne Tadel und vor allem in gesel- 
liger Sofamusiker-Runde eine Party-Granate. 
Dennoch sollten sich die Rock Band-Macher so 
langsam mal Gedanken machen: Einfach nur die 
Musik auszutauschen und den Rest des Spiels 
nahezu unverändert zu übernehmen, das nenne 
ich dieses Mal noch „Nummer sicher“ — bei der 
nächsten Episode wird daraus aber dann ein 
„Armutszeugnis der Ideenlosigkeit“. Das ändert 
aber nichts daran, dass dieses digitale Beatles- 
Comeback ein Hit ist — auch für Nicht-Fans! 


INA 

m- TECHNISCHE ANGABEN 

D omn nux Maximale Auflésung: 
AT 720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 

Installationsgröße: — 


Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 
E 3 Zubehör: 

Gitarren, Drums, Mikrofone 
= DATEN 
Termin: 9. September 2009 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: .. Harmonix 
Sprache/Text: .. Englisch + Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: . ohne Altersbeschränkung 
Preis: ab 60 Euro (Details siehe Kasten) 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 6/- 
Splitscreen (Spieler): . . . 6 
Voice-Chat: : ja 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 


Famose Prásentation, die der berühmten 
Band ein würdiges PS3-Denkmal setzt 


Nahezu alle wichtigen Songs der 
Beatles-Historie im Spiel enthalten 

Nach wie vor genial funktionierendes 
Spielprinzip — vor allem im Multiplayer 
Schwierigkeitsgrad aufgrund des betagten 
Songmaterials für Könner ziemlich niedrig 
Leider nur die bekannten Spielmodi, 

es mangelt an innovativen Ideen 


Keine Lieder von anderen Bands; wer 
die Beatles nicht mag, ist angeschmiert. 


GRRFIK SOUND 


=] 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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ANZEIGE *3,99 EUR pro SMS, **4,99 EUR pro SMS inklusive 


VF D2 Transportanteil 0,12 EUR pro SMS, 
zuzüglich T-Mobile Transportanteil 0,12 EUR pro SMS. 
Für Einwahl und Datenübertragung fallen Gebühren entsprechend 
D En 3 5 
m O b | | e der jeweiligen Tarife der Netzbetreiber. 


Spiel mobil 
Die besten Games für Dein Handy! 


Gehirnjogging 2 ; C dE 


Worms 2008 71 f "X [ Game-Code: 
The Sims 2 j 


UJ N = 


Need for Speed Undercover = - à; Zum-Zum 
WWE Smackdown vs Raw 2009 NUR 


Gothic 3 The Beginnin € 3,99 l CA Game-Code: 
EX ka (^ VON BETEN 
Wer wird Millionär Edition 3 i | 


Die Simpsons Itchy und Scratchy Land = Cluedo 


Zum-Zum Gehirnjogging 2 M e J Game-Code: 
1705 
Call of Duty 4 GAMEPD| 2108 ] ke? b LGAMEPD 11705 
= 


O «o CON DN > 


— 


Catan Die erste Insel 


| GAMEPD [dj CODE | 


DIE ERSTE INSEL 


NUR 
€ 3,99 


pro Spiel! 


Glücksrad Deluxe Kasparov Chess Cafe Solitaire 


asparüv. 
SCHACH 


The Sims 3 Tetris Monopoly Deal 


ODE 


NUR 
€4,99 


pro Spiel! 


Kreuzwortrátsel Deluxe isi SimCity Metropolis Cranium 


Brain Genius © 2008 Glu Mobile. “Glu” und das Logo von Glu sind Marken von Glu Mobile. Who Wants To Be A Millionaire? Logo, TM and (c) 2007 2waytraffic. Zum-Zum © HeroCraft 2009. HeroCraft and the HeroCraft logo are trademarks of HeroCraft World Series of Poker”, WSOP and related designs are trademarks of Harrah's License Company, LLC. Used with permission. This product is inten- 
ded for use by those 21 or older for amusement purposes only.Tower Bloxx™ Deluxe © 2008 Digital Chocolate." 2007 Schmidt Spiele GmbH, Lizenz durch KIDDINX Merchandising GmbH. Wheel of Fortune Deluxe © 2007 Califon Productions, Inc. © 2007 SOE.© 2007 KasparovDChoc Cafe”, Solitaire©2007 Digital Chocolate.Copyright © 2008 bylntent Software 2009 SOFTGAMES - Mobile 
Entertainment Services GmbH. Im Auftrag der SevenOne Intermedia GmbH. 2007 by FDG Mobile Games. 2005 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, Die Sims, EA, EA GAMES, das EA GAMES-Logo, Maxis und das Maxis-Logo sind Marken oder eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Ländern. EA GAMES&trad;und Maxis&trad; sind Electronic 
Arts&trad;-Marken.Tetris * and © 1985-2005 Tetris Holding LLC. Licensed to The Tetris Company. Game Design by Alexey Pajitnov. Logo Design by Roger Dean. All Rights Reserved. Sublicensed to Electronic Arts, Inc. Game Technology © 2006 Electronic Arts Inc. Al rights reserved. Electronic Arts, EA, EA logo and SimCity are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. 
and/or other countries. MONOPOLY Deal game code and certain audio visual materials © 2009 Electronic Arts Inc. Published by Electronic Arts Inc. under license from Hasbro, Inc. The MONOPOLY name and logo, the distinctive design of the gameboard, the four corner squares, the MR. MONOPOLY name and character, as well as each of the distinctive elements of the board and playing pieces 
are trademarks of Hasbro for its property trading game and game equipment. ©1935, 2009 Hasbro. GehirnJoggen (C) 2006-2007 NBGI. RISK game code and certain audio visual materials © 2009 Electronic Arts Inc. Published by Electronic Arts Inc. under license from Hasbro, Inc. HASBRO, its logo and RISK are trademarks of Hasbro and are used with permission. © 2009 Hasbro. SCRABBLE” 
is a registered trademark. All intellectual property rights in and to the game are owned in the United States by Hasbro, Inc., in Canada by Hasbro Canada, Inc., and throughout the rest of the world by J.W. Spear and Sons, Ltd., a subsidiary of Mattel, Inc. SCRABBLE and associated trademarks and trade dress are used under license from Mattel, Inc. The Mattel name and logo are trademarks of 
Mattel, Inc. and used with permission. Mattel and J.W. Spear and Sons are not affiliated with Hasbro or Hasbro Canada. © 2008 RealNetworks, Inc. Published by RealNetworks, Inc. Developed by Redlynx, LTd. and Mr.Goodliving, Ltd. RealArcade and Mr.Goodliving are registered trademarks of RealNetworks, Inc. TRIVIAL PURSUIT game code and certain audio visual materials © 2009 Electronic 
Arts Inc. Published by Electronic Arts Inc. under license from Hasbro, Inc. TRIVIAL PURSUIT, the associated logo, the distinctive design of the game board, trivia cards, game tokens, and scoring wedges are trademarks of Hasbro and are used with permission. ©1981, 2009 Hasbro. Alle Rechte vorbehalten. Alle anderen Marken sind Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer. CLUEDO game code and 
certain audio visual materials. Published by Electronic Arts Inc. under license from Hasbro, Inc. HASBRO, its logo, and CLUEDO are trademarks of Hasbro and are used with permission. © 2008 Hasbro. 


E Über den Wolken: Hoch über den Schauplatzen des Zweiten Weltkriegs finden spektakuläre Dogfights statt. 


IL 2 STURMOVIK 
BIRDS OF PREY 


Gib dir den Immelmann: Die einstige PC-Flugreihe lässt euch nun 
auch auf der PlayStation 3 ordentlich Kriegsluft schnuppern. 


Simulation > Donnernd dröhnt 
der Sound des Propellermotors 
aus den Boxen, als sich in drei- 
tausend Metern Höhe unzählige 
deutsche Bomber und Jagdflug- 
zeuge nähern. Nur noch wenige 
Augenblicke, bis die große Luft- 
schlacht über Großbritanniens 
Küste und damit der Auftakt der 
Kampagne von /L 2 Sturmovik: 
Birds of Prey beginnt ... 


DEM HIMMEL SO NAH 

Euch erwarten spannende Dog- 
fights in detailliert dargestellten 
Fliegern des Zweiten Weltkrieges. 
Aufseiten der Alliierten erlebt ihr 
neben der eingangs erwáhnten 
Luftschlacht über England auch 
die Schauplatze Stalingrad, Si- 
zilien, Korsun, die Ardennen und 
schlieBlich Berlin. Neben dem 
klassischen Luftkampf bietet die 
Kampagne auch Eskorten oder 
Bombardements von Bodenzielen 
oder Schiffen, alles in hübscher 
Grafik verpackt. Allerdings wabert 
die Bodendarstellung manchmal 
wie Wackelpudding und etliche 
Male mussten wir kurze Ruckler 
hinnehmen, was besonders tü- 
ckisch ist, wenn man gerade da- 
bei ist, ein kompliziertes Manóver 
zu fliegen. Je nachdem, wie viel 
fliegerisches Können ihr euch zu- 


www.playdrei.de 


traut, kónnt ihr vor jeder Mission 
zwischen den Schwierigkeitsstu- 
fen Arcade, Realistisch und Simu- 
lation wahlen. Die beiden Letzt- 
genannten müsst ihr jedoch erst 
anhand von Trainingsmissionen 
freispielen. Der Unterschied zwi- 
schen den drei Stufen ist enorm. 
Im Arcade-Modus bekommt man 
gemütlich lümmelnd und mit dem 
Gamepad die wildesten Manóver 
hin, um sich einem Gegner ans 
Heck zu hangen. Der realistische 
Flug hingegen bringt euch ordent- 
lich ins Schwitzen, da die Flie- 
ger empfindlicher reagieren und 
schnell mal ins Trudeln kommen. 
Für 


Simulation empfehlen wir 
euch dringend, einen guten Joy- 


s 


LT 


stick zu benutzen, denn hier gibt 
es nur noch wenige Flughilfen und 
ihr müsst zwingend in der Cock- 
pitansicht spielen. Leider fehlt 
eine entsprechende Option, sich 
die Joystickbelegung anzeigen zu 
lassen - extrem doof! 


ACES HIGH 

Wer genug von der Kampagne 
hat, deren Missionen sich auf 
Dauer alle irgendwie ahneln, kann 
sich an Dutzenden Einzel- oder 
frei einstellbaren Arenamissionen 
versuchen. Viel mehr SpaB macht 
es jedoch, sich im Mehrspieler- 
modus zu behaupten. Hier kónnt 
ihr auf zwólf Schauplatzen zeigen, 
was ihr im Cockpit draufhabt. SW 


EN 


Wi Gute Aussicht: Die Cockpits wurden alle detailliert nachgebildet. Allerdings ist 
die Steuerung der Flieger aus dieser Perspektive nichts für Anfánger. 


MEINUNG 


Alle Bilder: 505 Games 


Ki 


»>- STEFAN WEISS 


Ich nehme gern mal den 
Knüppel in die Hand, um 
damit waghalsige Manöver 
auszuführen — ein Schelm, 
wer Böses dabei denkt, 
die Rede ist aber natürlich 
von zünftigen Flugsimula- 
tionen. Diese sind auf der 
PS3 rar gesät, umso mehr 
freut mich der Konsolenstart der Sturmovik-Rei- 
he, wenngleich er nicht perfekt ausfällt. Immer 
wieder Bomber- und Jägerwellen abzufangen 
oder Bombenteppiche zu werfen, ist auf Dauer 
eintönig. Dogfight-Duelle gegen Fliegerasse 
wären schön gewesen. Dafür entschädigt das 
fantastische Fluggefühl, wenn man erst mal den 
Simulationsmodus beherrscht. 


PSS test 


INFOS y 
> TECHNISCHE ANGABEN 


|a pa zg me Maximale Auflösung: 720p 
Muse EQ Soundformate: 


E. 999 Stereo, Dolby Digital 5.1 
DE m Installationsgröße: 
= a S 1,9 GByte 
PN ames) Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Flightstick 

= DATEN 

Termin: . .5. September 2009 
Hersteller, 0: 505 Games 
Entwickler: .. .Gaijin Entertainment 
Sprache/Text: . ... .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . . . . . leicht | normal | schwer 
USK: c ab 12 Jahren 
Preis:......... ca. 55 Euro 
»- MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ..... . e 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 
Splitscreen (Spieler): . . . nein 
Voice-Chat:. . . m ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Toll nachgebildete Flugzeugmodelle und 
Cockpits mit funktionsfahigen Armaturen 
GroBer Spielumfang mit über 50 Missionen 
auf abwechslungsreichem Terrain 
Geniales Fluggefühl im Simulationsmodus, 
vorausgesetzt, man beherrscht ihn 

T) Missionsinhalte sind auf Dauer zu ähnlich 
gestrickt, es fehlen Höhepunkte 

T) Zielerfassung bei großen Schlachten 
durch zig Gegner-Icons im HUD erschwert 


T Keine Ansicht für Tastenbelegung bei Joy- 
Sticksteuerung in den Optionen verfügbar 


GRRFIK SOUND 


7 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


16 
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E Bombast: Die Präsentation ist, wie von Square Enix gewohnt, auf höchstem 
Niveau. Allein das fünfminütige Renderintro sorgt für glanzende Fanaugen. 


© Luftkampf: Ausweichen, kontern, zuschlagen. Im Kampfsystem steckt 
mehr als nur dumpfes Button-Mashing. 
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Beat ‘em Up > Da soll einer die 
Videospiel-Entwickler verstehen! 
Letzten Monat hieB es noch klipp 
und klar, dass unsere spielbare 
Version von Dissidia ausschlieB- 
lich zu Preview-Zwecken gedacht 
ist. Diesen Monat erhalten wir eine 
Mail, dass wir dieselbe UMD jetzt 
auch testen dürfen. Sei's drum, so 
kónnen wir beim Chef immerhin 
rechtfertigen, wieso wir zwei Mo- 
nate am Stück permanent vor der 
PSP sitzen. Denn der Mix aus Rol- 
lenspiel und Beat ‘em Up funktio- 
niert prima und ist so umfangreich, 
dass sich uns die wahre Komple- 
xitat erst durch die zusätzlichen 
Spielstunden eróffnete. Satte zehn 
Kampagnen, in denen ihr die Hel- 
den der ersten zehn Final Fantasys 
von Kampf zu Kampf begleitet, 
benótigen eben viel Spielzeit. 


SPIELERISCHE VIELFALT 

Dabei war unsere gróBte Sorge 
noch, dass Dissidia eine halbga- 
re Schlachtplatte werden kónnte, 
mit der Fans das Geld aus der 


Tasche gezogen werden soll. Eine 
Befürchtung, die sich absolut 
nicht bestátigt hat. Das Zusam- 
mentreffen der zehn Helden-Ge- 
nerationen wird durch eine Story 
um den Kampf Gut gegen Bóse 
tatsächlich „gerechtfertigt“ und 
funktioniert richtig gut. Allerdings 
darf man keine Epik erwarten. Die 
Charaktere sind hier nicht halb so 
vielschichtig inszeniert wie in den 
Originaltiteln. Durch die unge- 
wohnten Figuren-Konstellationen 
kommt es aber immer wieder zu 
Situationen, bei denen sich Fans 
ein Schmunzeln kaum verkneifen 
kónnen. Aber nicht nur das, die 
Recken steuern sich im Kampf tat- 
sáchlich alle unterschiedlich. Der 
namenlose White Knight aus dem 
ersten Final Fantasy geht zum Bei- 
Spiel mit StoBattacken ran, Cloud 
schwingt sein übergroBes Schwert 
und Magierin Terra Branford lasst 
die Arenen durch Elementarzauber 
erbeben. Dass die leider etwas tro- 
cken designten Kampfplatze da- 
durch auch mal in Mitleidenschaft 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


gezogen werden, ist ein schónes 
Detail, das über die optische 
Tristesse dieser Umgebungen hin- 
wegsehen lässt - oder besser: ihr 
müsst einfach darüber hinwegse- 
hen, denn für Sightseeing-Touren 
habt ihr gar keine Zeit. Die Kampfe 
in Dissidia sind so flott inszeniert, 
dass ihr schnell mal die Übersicht 
verliert, wenn ihr nicht aufpasst. 


SCHWER ZU MEISTERN 

Das Kampfsystem ist im Kern 
ganz simpel: Mit der Kreis-Taste 
klaut ihr dem Gegner Motivations- 
punkte, mit der Viereck-Taste teilt 
ihr dann Schaden in Hóhe der an- 
gesammelten Punkte aus. Zusátz- 
lich kónnt ihr durch das Sammeln 
kleiner Glóckchen eine Spezial- 
leiste auffüllen, durch die ihr eure 
Statuswerte kurzzeitig erhóht und 
sogenannte EX-Moves vom Stapel 
lasst: spektakulàr inszenierte, indi- 
viduelle Attacken jedes Kampfers. 
Und tatsachlich gewinnt ihr die 
ersten paar Kampfe durch simples 
Button-Mashing recht flott. Das 
ist aber kein Kritikpunkt. Vielmehr 
handelt es sich dabei um eine 
optimal aufgebaute Lernkurve. 
Denn sobald ihr euch erst mal mit 
der Steuerung und dem Kampf- 
system zurechtfindet, 
ihr es auch schon mit den ersten 
Gegnern zu tun, die ihr nicht mehr 
so leicht in die Tasche steckt. Die 
weichen dann euren Schlägen aus 


bekommt 
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E Viel drin: Mit gewonnenen Erfahrungspunkten schaltet ihr die Bösewichte frei. 
Hier zerlegt Sephiroth eine ganze Arena. 


und kontern mit heftigen Attacken. 
Gerade wenn es zu Konter-Duellen 
kommt, ist Timing gefragt. Geht ihr 
aber siegreich aus den Kampfen 
hervor und erfüllt dabei auch noch 
optionale Ziele (z. B. den Gegner 
innerhalb eines bestimmten Zeit- 
limits ` niederstrecken), 
ihr dafür Items und Erfahrungs- 
punkte, mit denen ihr die Kontra- 
henten Sephiroth & Co. freischal- 
ten und jeden eurer vorhandenen 


erhaltet 


Kàmpfer ausrüsten kónnt. Egal 
ob ihr an den Fertigkeiten arbei- 
tet, neues Equipment auswáhlt 
oder Esper-Attacken zuweist - der 
Rollenspielaspekt ist zwar nicht 
So komplex, wie man es aus ei- 
nigen Final Fantasys kennt, aber 
unglaublich umfangreich! Sogar 
das ganze Drumherum, etwa ein 
Kalender, der euch für das Spielen 
an bestimmten Tagen belohnt, fügt 


sich optimal in dieses System ein. 
Der Ad-hoc-Mehrspieler-Modus, 
in dem ihr mit Freunden digitale 
Visitenkarten austauscht, um ge- 
gen sie anzutreten, ist da nur das 
Sahneháubchen. Die eigentliche 
Motivation entfaltet sich aber 
beim Aufleveln der Charaktere im 
Einzelspielermodus und den sich 
daraus ergebenden, vollkommen 
übertrieben inszenierten Fights. 
Als Beat 'em Up ist Dissidia somit 
nicht mit offensichtlichen Genre- 
Kollegen wie Street Fighter oder 
Tekken vergleichbar. Das ist aber 
nicht schlimm. Wer die beiden ge- 
nannten Titel auf der PSP gespielt 
hat, weiB, dass sich ein klassisches 
Prügelspiel nicht so einfach auf 
das Handheld portieren lässt. 
Dissidia hingegen ist ein optimal 
auf die Hardware abgestimmter 
Genre-Mix. cs 


PSP Hest 


= CHRISTIAN SCHONLEIN 


i Ich war letzten Monat 


Schon begeistert und 
ich bin es immer noch. 
Dass ich die Version, die 
` ich bereits angefangen 
hatte zu zocken, jetzt noch 
weiterspielen durfte, war 
nur von Vorteil. Gerade 
die Rollenspiel-Elemente 
entpuppten sich dadurch als umfangreicher als 
zunächst angenommen, ufern aber nie in über- 
mäßig komplizierte Menü-Frickeleien aus. Die 
Lernkurve ist einfach optimal. Sobald man mit 
den grundsätzlichen Funktionen zurechtkommt, 
steigen die Herausforderungen. Gut, dass sich 
die zehn Episoden des Story-Modus bisweilen 
sehr überschneiden, sorgt hin und wieder für 
Ermüdungserscheinungen. Aber mei, die hat 
man ja ohnehin, wenn man seine Charaktere in 
Rollenspielen „grindet“. Daher kann ich auch 
über diesen Umstand hinwegsehen und freue 
mich stattdessen über ein optimal an die PSP 
angepasstes Rollen-Prügel-Spiel. 


NFOS 
em TECHNISCHE ANGABEN 


Game-Sharing: 
nein 

| WiFi-Modus: ja 
d Memory Stick: 

! 384 kByte (Speicherdaten) 
261 MB, 410 MB oder 612 MB 
(Dateninstallation) 

Zubehör: - 


t 
= DATEN 
Termin. 2. September 2009 
Hersteller. 2... eee Square Enix 
Entwickler: .........0..0.0.0000005 Square Enix 
Sprache/Text: ............... Englisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
USK nassen ab 12 Jahren 
Preisi nenn nen ca. 40 Euro 
> MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: .......... oes 1 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):.......... -/2 
Voice-Chat:. 0... nein 
WERTUNGEN 


m= VOR- UND NACHTEILE 


20 Helden und Schurken plus Bonus-Charak- 
tere. Die Prasentation freut das Fanboy-Herz. 


Simples Kampfsystem, hinter dem aber mehr 
steckt als stumpfes Button-Mashing. 

Q Umfangreicher und sehr motivierender 
Rollenspielanteil 


Gë Spektakulär inszenierte Kämpfe in zerstör- 
wW baren Umgebungen ... 


@ 


... zum Teil sind die Arenen aber etwas trist 
umgesetzt — einziges Manko der Grafik. 


Ausrüstung beeinflusst nur die Statuswerte. 
Keine optische Modifikation. 


GRRFIK SOUND 


8 
MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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BROKEN DESTINY 


Im Preview-Arti- 
kel der vergangenen Ausgabe ha- 
ben wir ja noch Bedenken geau- 
Bert, der PSP-Ableger würde für 
Besitzer von Soulcalibur IV nicht 
genügend Kaufanreize bieten. 
Diese Befürchtung können wir 
nun getrost ad acta legen. Denn 
Broken Destiny wirft bis auf den 
umfangreichen Trainingsmodus 
alle herkömmlichen Modi über 
Bord und geht teils ganz neue, 
allerdings auch nicht immer voll- 
ends überzeugende Wege. Doch 
ehe wir in medias res gehen noch 
ein paar Worte zur Kämpferriege: 
Die in Teil 4 erstmals enthaltenen 
Star Wars-Charaktere (Yoda, 
Darth Vader und der „Schüler“) 
sind auf der PSP leider nicht mit 
von der Partie. Dafür gibt es, wie 
im vergangenen Heft bereits an- 
gesprochen, mit dem schrägen 
Franzosen Dampierre und dem 
Kriegshelden Kratos aus der God 


DER CHARAKT, ER-EDITOR 


of War-Serie zwei willkommene 
Neuzugänge unter den insgesamt 
28 Streitháhnen zu verzeichnen. 
Auf bekannte Haudegen wie Mit- 
surugi, Kilik oder Siegfried müsst 
ihr natürlich nicht verzichten. 
Obendrein dürft ihr dank eines 
umfangreichen Charakter-Editors 
eigene Recken erstellen oder 
aber die vorhandenen Kampfer in 
Sachen Outfit und Waffe entspre- 
chend personalisieren. 


GEGNER EN MASSE 

Wer mit dem Kampfsystem der 
Reihe vertraut ist und direkt los- 
legen möchte, wählt im Modus 
„Schnelles Spiel“ einfach aus 
einem Pool 
Custom-Charakteren 
und stellt seine eigenen Skills auf 
die Probe. Anhand des bei je- 
dem Gegner angezeigten fiktiven 
Sieg-Niederlage-Verhältnisses 
lässt sich ungefähr abschätzen, 


von verschieden 
starken 


Statt einer simplen Portie- 


rung gibt’s drei neue Spielmodi. 


wie hart der bevorstehende Fight 
wird. Durch Siege gewinnt ihr Titel 
wie „Reichweitenkämpfer“ oder 
, lodeswalze“, mit denen ihr euch 
im Mehrspieler-Modus schmückt. 
Letzterer funktioniert jedoch lei- 
der nur per Ad-hoc-Verbindung 
und nicht online. Zudem fehlt dem 
Spiel eine Game-Sharing-Funk- 
tion, was ein schnelles Zwischen- 
durch-Match mit einem Kumpel 
nochmals erschwert. 

Der „Spießrou- 
tenlauf“ vereint Story-Mode und 
interaktives Tutorial. Ihr wählt zu 
Beginn einen Kämpfer und be- 
gebt euch sodann mit Hilde und 
Cassandra auf eine abenteuer- 
liche Reise, deren (eher neben- 
sächlicher) Verlauf in Form von 
Standbildern und massig Text- 
kästen erzählt wird. In jedem 
Kapitel, 34 an der Zahl, erwarten 


sogenannte 


euch zwei bis vier Prüfungen mit 
jeweils fünf Kampfsituationen, 
die ihr stets binnen weniger Se- 
kunden meistern müsst. Blo- 
cken, Ducken, Ausweichrolle, 
Wurfflucht, Abwehrstoß — nach 
und nach erlernt ihr die Grund- 
lagen der Steuerung und wie 
man auf Angriffe des Gegners 
am besten reagiert. Das hört sich 
durchaus spannend und sinnvoll 
an, ist aber letztlich etwas halb- 
gar umgesetzt. Denn die Aufga- 
ben beschränken sich zumeist 
auf eher einfache Block- und 
Konteraktionen und wiederholen 
sich ständig. Zudem vermissen 
wir Lektionen über das Aneinan- 
derreihen einzelner Attacken zu 
verheerenden Combos. Gerade 
für Einsteiger ist dieser Modus 
dennoch eine große Hilfe, um das 
eigene Timing zu verbessern. 


Ei 


Ausrüstung 


EI Nicht ausgerüstet 


Li Narrenkappe 


Katzenfäustlinge 


[ Kurze Schürze | 
EI Shinobi-Beinschienen 

5 

Wilde Katze (rechts) FE 


S 


Männlichkeit pur: Der überaus umfangreiche 
Editor bietet unzählige Items, mit denen ihr echte 
Krieger oder Totalausfälle wie diesen entwerft. 


Volltreffer: Mit Waschbärschwanz und Ketten- 
anzug sieht unser Held viel besser aus. Für seine 
Moves wählten wir Kiliks Stockkampftechnik. 


Muchas Maracas: Die Standard-Charaktere dürft 
ihr ebenfalls modifizieren, ihnen freigespielte Waf- 
fen und ein individuelles Auswahlbild verpassen. 


a 
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fe: 


Cassandra 


_ DER. 5 SPIESSHÜUTENLAU = 
mm EFE rss 


E Bilderbuch: Mit kleinen Icons und Textkästen verfolgt 
ihr die Story um Prinzessin Hilde, die ein Heilmittel für 
ihren von dunklen Mächten besessenen Vater sucht. 


El Geschafft! Meistert ihr eine Aufgabe, so steigt ihr im 
Rang auf. Pro Lektion erwarten euch fünf direkt auf- 
einanderfolgende Kampfsituationen. 


Der Boss ist jetzt in der Haltung am Boden. 


Verwende 


"Glaub ja nicht, dass du wieder schlappmachen kannst, 
Pe du Faulpelz. O Du Sur noch etwas zu tun! Hier, Hier. nir 


Dampierre 


"Ritter! 


| Lösungshilfe: Anfangs erhaltet ihr vor m Prüfung 
Tipps, wie ihr die folgende Kampfsituation meistert. 
Hierbei ist ein gutes Reaktionsvermógen gefragt. 


[| Versagt! Schafft ihr es nicht, den as Angriff 
abzuwehren oder zu parieren, bekommt ihr im An- 
schluss mal mehr, mal weniger ausführliche Tipps. 


4 


» 
PRÜGEL-EXAMEN 
Unter dem Menüpunkt „Prü- 


fungen* erwarten euch drei He- 
rausforderungen mit vollstándigen 
Kampfen gegen die Standard- 
Charaktere. Wahrend die Anzahl 
an Matches in der Angriffsprüfung 
(normaler Schwierigkeitsgrad) 
und der Verteidigungsprüfung 
(schwer!) fest vorgegeben ist und 
irgendwann ein Ende hat, kónnt 
ihr in der ,Endlosen Prüfung" — 
der Name sagt eigentlich alles 
- Stehvermógen und Nehmer- 
qualitäten beweisen. Hier besteht 
aber nur, wer das serientypische 
4-Button-Kampfsystem (horizon- 
taler Angriff, vertikaler Angriff, 


Kick, Block) aus dem Effeff be- 
herrscht. Fortgeschrittene Tech- 
niken umfassen beispielsweise 
das Wegschlagen gegnerischer 
Rüstungsteile und das Provozie- 
ren eines Seelenausfalls, bei dem 
man den Kontrahenten mit einem 
kritischen K. o. samt eindrucks- 
voll inszeniertem Finishing-Move 
endgültig den Garaus macht. 
Apropos Inszenierung: Broken 
Destiny macht technisch einen 
rundum hervorragenden  Ein- 
druck und liegt damit auf dem 
gleichen hohen Niveau wie die 
hauseigene Konkurrenz Tekken: 
Dark Resurrection: 
detaillierte, sauber 


E Schnelles Spiel: Obermotz Algol schießt mit Energiebällen. 
Mit ihm treten wir gegen einen Voldo-Verschnitt an. 
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animierte Charaktermodelle, eine 
stabile Framerate, 18 aufwendige 
Stages mit schónen Lichteffek- 
ten und ein gewohnt epischer 
Soundtrack, der die Duelle mit 
Schwertern, Axten, Lanzen oder 
Nunchakus stimmungsvoll unter- 
malt. Kleine, aber unwesentliche 
Kritikpunkte: Die Schatten der 
Kampfer sind sehr grobschlach- 
tig und bei der Polygonanzahl der 
Fighter mussten im Vergleich zur 
PS3-Version natürlich einige Ab- 
striche gemacht werden. Beides 
fallt im hektischen Kampfgetüm- 
mel aber kaum auf. TO 


© Prüfung: Auf der Jagd nach 
dem Highscore prügelt ihr euch 
hier durch mehrere Stages. 


PSP est 


MEINUNG 


= TONI OPL 


Lange habe ich gegrü- 
belt, ob Soulcalibur: 
Broken Destiny nun 

eine Auszeichnung und 
damit eine unbedingte 
Kaufempfehlung erhalten 
soll oder nicht. Letztlich 
habe ich mich dagegen 
entschieden. Wenn auch 
knapp! Der Grund? So lobenswert es von den 
Entwicklern ist, neue Spielmodi zu integrieren, 
So sehr vermisse ich einen echten Arcade- bzw. 
Story-Modus, in dem ich mich durch mehrere 
Stages bis zum finalen Boss durchschlage und 
kurze Vor- bzw. Abspánne zu Gesicht bekomme. 
Gerade auf der PSP, auf der Zwei-Spieler- 
Duelle nicht so leicht zu realisieren sind wie 
auf der stationáren Konsole, hátte das viel zur 
Langzeitmotivation beigetragen. Quickplay 

und Survival machen diesen Verlust nicht wett 
und auch der „Spießroutenlauf“ lädt trotz 
vieler freischaltbarer Goodies nur bedingt zu 
mehreren Durchgangen ein. Tekken: Dark Re- 
surrection hat in puncto Umfang weitaus mehr 
zu bieten und bleibt damit der unangefochtene 
PSP-Priigelgott. Wer das aber schon auswendig 
kennt und was Neues sucht, der greift zu. 


| INFOS y 
= TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


nein 
WiFi-Modus: 
ja 
= Memory Stick: 
ye 448 kByte 
Zubehör: 
D 30. September 2009 
BEE deeg Ubisoft 
Entwickler. Vibdant inches ER Project Soul 
Sprache/Text: ....... englisch, japanisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
TEE EE 16 Jahren 
Breed uasa or enini En té Macs ca. 30 Euro 
= MEHRSPIELERRNGRBEN 
Anzahl Spielmodi: ............0.00000 00000 1 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):.......... -/2 
Voice-Chat:. eee nein 


m= VOR- UND NACHTEILE 


Vielseitige Kampfer mit unterschiedlichen 
Waffen, dazu 18 abwechslungsreiche Stages 
Tolle Optik, stabile Framerate. Technisch 
leistet sich das Spiel keine groben Schnitzer. 
Keine bloBe 1:1-Umsetzung von Teil 4, son- 
dern ein eigenständiger PSP-Titel ... 

T) ... bei dem unter den neuen Spielmodi aber 
ganz klar ein klassischer Arcade-Modus fehlt. 

T) Zwei-Spieler-Duelle nur per Ad-hoc-Verbin- 

dung; leider kein Game-Sharing 

Komplexe Manöver und lange Combos sind 

mit dem PSP-D-Pad eher schwer auszuführen. 


GRAFIK SOUND 


=) 
MEHRSPIELER 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die neuesten Infos zu den wichtigsten Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


æ PS3-HIGHLIGHT 
HERSTELLER: SONY 


UNCHARTED 2: AMONG THIEVES 


Mit jedem neu veröffentlichten Screenshot oder Trailer 
sieht Uncharted 2 besser aus. Das macht die Wartezeit - 
| auf den Action-Kracher zur Geduldsprobe. Immerhin 
|| dauert es nicht mehr lange: Schon im Oktober stürzen 
f wir uns mit Nathan Drake ins Abenteuer. Endlich! 


uw 
| UNCHARTED 2 OKTOBER 2009 ACTION 


Bilder: s ' 


»>- PS3-HIGHLIGHT »>- PS3-HIGHLIGHT 
RAGE MAX PAYNE 3 


à Unsere Spiele-Erfahrung lehrt uns: 
Vom Entwicklerstudio id software 
kommen gute Spiele. Und kranke 
Ideen. Rage hat beides und versetzt 
euch in eine apokalyptische Zukunft 
voller Mutanten und bewaffneter 
Wüstenbuggys. Das klingt lecker! 


Max is back! Aber derart 
lädiert und vom Leben 
gezeichnet hatten wir den 
Shooter-Helden nicht in 
Erinnerung. Das verspricht 
ein etwas anderes Spiel- 
gefühl als die bisherigen 
Teile. Aber so lange die 
Bullet-Time noch drin ist, 
freuen wir uns drauf. 


Im 


Bild;Eleétronic Arts 


— | 
g 
E 


EGO-SHOOTER |. 


Bild: Ro 


> 
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ele service 


DRAGON AGE: ORIGINS 


God of War 


> $ Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 
De Erscheint: März 2010 

=e" 

Ki 


m Kein Monat vergeht, an dem wir uns nicht auf 
Nt 


God of War 3 freuen. Natürlich gibt es auch 
andere gute Spiele, doch Kratos hat sich auf 
PSP und PS2 in unser Herz gekämpft. 


Just Cause 2 


Düstere, erwachsene Rollenspielkost ohne jeglichen Asia- 
Flair gab es auf der PS3 bislang viel zu wenig — wenn über- 
haupt. Da ist Biowares Dragon Age: Origins eine willkommene 
Abwechslung. Unser erster Eindruck: Das wird ganz groB! 

| — —— eme a ee — 
"` DRAGON AGE: ORIGINS 6. NOVEMBER 2009 

Å- - ^ : - NES 


HERSTELLER: ROCKSTAR GAMES 


GRAND THEFT AUTO: CHINATOWN WARS 


Hersteller: Eidos | Genre: Action 
Erscheint: Anfang 2010 


Eine offene Spielwelt, ein Greifhaken und ein 
Fallschirm. Damit lásst sich erfreulich viel 
Unsinn anstellen, wie wir bei der Prásentation 
von Just Cause 2 feststellen konnten. 


Bild’Rockstar Games 


Schon auf Nintendos DS war Chinatown 
Wars ein Meisterwerk. Dank besserer 
Technik und erweitertem Inhalt dürfte 
die PSP-Fassung nicht enttäuschen, 


PSP GTA: CHINATOWN WARS 23. OKTOBER 2009 ACTION 


Hersteller: Sony | Genre: Adventure 
HERSTELLER: UBISOFT Erscheint: Anfang 2010 


Interaktiver Film? Adventure? Acti ? 
ASSASSIN'S CREED 2 Heavy Rats Voreilscht eech Kë 
To setzt auf eine sensationelle Inszenierung. Es 


wird sicher kein Spiel für jedermann, doch wir 
freuen uns über jeden Titel, der Neues wagt. 


Im zweiten Teil der Meuchelmórder-Saga 
verschlágt es euch in das Venedig der Renais- 
sance. Die Entwickler versprechen dabei, dass 
der Spielverlauf weitaus abwechslungsreicher 
wird als der des Vorgángers. Ein guter Vorsatz! 
Und was wir bisher vom Spiel sehen konnten, 
macht wirklich Lust auf mehr! 


Bild: Ubisoft 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Fußball 
Erscheint: Oktober 2009 


Die FIFA-Reihe ist endlich in Bestform und der 


£ PW neueste Ableger kónnte nun tatsáchlich den 
EE bisherigen Tabellenführer PES deklassieren. Die 
PS3 ASSASSIN'S CREED 2 20. NOVEMBER 2009 ACTION Entscheidung fállt in wenigen Wochen! 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt SSS 
AionGuard Action Nicht bekannt Nicht bekannt HM 
Aliens vs. Predator Action Sega Frühjahr 2010 HEHE 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Nicht bekannt HE 
Tal Alpha Protocol Rollenspiel Sega Oktober 2009 HMMM 
Army of Two: The 40th Day Action Electronic Arts 8. Januar 2009 HMMM 
aan Assassin's Creed 2 Action Ubisoft 20. November 2009 THREE 
Tal Avatar Action Ubisoft November 2009 mmm 
Band Hero Partyspiel Activision 6. November 2009 BIEN 
LUPDATE ‚> Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Electronic Arts 5. März 2010 BSS 
\UPDATE ~~ Bayonetta Action Sega Januar 2009 HMMM 
BioShock 2 Ego-Shooter/Adventure 2K Games 30. Oktober 2000 zo 
LUPDATE j^ BlazBlue Beat 'em Up PQube/Zen united Frühjahr 2009 SAS 
Blur Rennspiel Activision 4. Quartal 2009 FEES 
Borderlands Ego-Shooter 2K Games Oktober 2000 HMMM 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2010 BM 
Brütal Legend Action-Adventure Electronic Arts 16. Oktober 2009 THREE 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 MENN 
Colin McRae DiRT 2 Rennspiel Codemasters 10. September 2009 FEE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 2010 EMENN 
[UPDATE ‚> Dantes Inferno Action Electronic Arts Februar 2010 MEEN 
Dark Void Action Capcom 4. Quartal 2000 BM 
Darksiders: Wrath of War Action THQ Winter 2009/2010 HMMM 
(UPDATE >> DC Universe Online MMORPG Sony 2010 MENN 
Dead Rising 2 Action Capcom Nicht bekannt Hi 
Taam Dead to Rights: Retribution Action Namco Bandai 2010 EN 
Disney/Pixars Oben Jump & Run THQ 11. September 2009 MEE 
IM HEFT DJ Hero Partyspiel Activision Oktober 2009 MEHE 
Dragon Age: Origins Rollenspiel Electronic Arts 6. November 2009 HMMM 
Fairytale Fights Action Koch Media Oktober 2009 HM 
Fallout New Vegas Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekant BE 
Ferrari Racing Legends Renn-Simulation Electronic Arts Unbekannt MMS 
UPDATE j^ FIFA 10 Sport Electronic Arts 2. Oktober 2000 MEE HH 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix 2010 MENNN 
Final Fantasy XIII Rollenspiel Square Enix 2010 MENNEN 
Tas Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2010 BEE 
Fireburst Rennspiel RTL Interactive 4. Quartal 2009 WEM 
Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters 2010 HEN 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony 3. Quartal 2009 MEE 
God of War III Action Sony Marz 2010 BENE 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2009/2010 _ ASS 
Guitar Hero 5 Partyspiel Activision 11. September 2009 NNN 
Heavy Rain Adventure Sony Anfang 2010 BSS 
Hei$t Action Codemasters Nicht bekannt Mi 
Heroes over Europe Action Atari 2000 EBEN 
Highlander Action Eidos Nicht bekannt EEE 
Homefront Ego-Shooter THQ 2010 MENN 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2010 EE 
Just Cause 2 Action Eidos 2010 MENN 
Karaoke Revolution Partyspiel Konami Ende 2000 MMM 
Katamari Forever Geschicklichkeit Namco Bandai Herbst 2000 HMM 
L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt Bi 
LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive 2010 MENN 
LEGO: Rock Band Partyspiel Electronic Arts Ende 2009 BN 
Lost Planet 2 Action Capcom Ende 2009 MEEA 
Madden NFL 2010 Sport Electronic Arts 14. August 2009 HMMM 
Mafia II Action 2K Games Winter 2009/2010 MEEA 
| > MAG Ego-Shooter Sony Januar 2010 MEE 
ULEI - werrene mFormanonen Ñ Marvel: Ultimate Alliance 2 Action Activision 25. September 2009 MMM 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET Max Payne 3 Action Rockstar Games Erstes Quartal 2010 MMMM 
IHR IN DIESER AUSGABE. Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2010 HEHHE 
Mini Ninjas Action-Adventure Eidos 9. September 2009 MEE 
[UPDATE /> = BEI DIESEN SPIELEN HAT MMA Beat 'em Up Electronic Arts 2010 DENE 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER Mod Nation Racers Rennspiel Sony 2010 MENN 
DIE PROGNOSE GEÀNDERT. Modern Warfare 2 Ego-Shooter Activision 10. November 2000 HMMM 
MotoGP Rennspiel Capcom März 2010 BENS 
MX vs. ATV Relfex Rennspiel THQ Winter 2009 HMM 
BEER - SEHA GUT Namco Museum Spielesammlung Namco Bandai 2000 MEE 
II - cur Need for Speed SHIFT Rennspiel Electronic Arts 24. September 2000 MMMM 
MEH - BEFRIEDIGEND NIER Action Square Enix 200 NENN 
RR. AUSREICHEND Ninja Gaiden Sigma 2 Action Tecmo Koei Herbst 2009 HEHE 
i Operation Flashpoint 2: Dragon Rising Ego-Shooter Codemasters 9. Oktober 2000 HMM 
Wi = MANGELHAFT Planet 51 Geschicklichkeit Sega Winter 2000 EN 
X 
AA) 
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Prey 2 Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt BSS 
Pro Evolution Soccer 2010 Sportspiel Konami 19. Oktober 2009 HEHE 
Quantum Action Tecmo 2010 MEN 
Rage Ego-Shooter Electronic Arts 2010 HEHEHHE 
Ratchet & Clank: A Crack in Time Action Sony November 2009 Ei EHE 
Red Dead Redemption Action Rockstar Games April 2010 BESS 
Resonance of Fate Rollenspiel Sega Frühjahr 2010 oo 
Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt SSS 
Rogue Warrior Action Bethesda 4. Quartal 2009 BM 

UN HEFT e RUSE Strategie Ubisoft Ende 2009 BESS 
Saboteur Action-Adventure Electronic Arts 30. November 2009 MMMM 
Saw: The Game Action-Adventure Konami Herbst 2009 mmm 
Scratch: The Ultimate DJ Partyspiel Nicht bekannt 2000 MEN 
Singularity Ego-Shooter Activision Anfang 2010 BESS 
Splatterhouse Action Namco Bandai Frühjahr 2010 MS 
Split/Second Rennspiel Disney Interactive Frühjahr 2010 BAAS 
Syberia 3 Adventure Nicht bekannt 2010 MEN 
Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai 2000 EEE 
Tekken 6 Beat 'em Up Atari 29. Oktober 2009 MMMM 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 MEN 

| IM HEFT ga The Beatles: Rock Band Partyspiel Electronic Arts 9. September 2009 HMMM 
The Clone Wars: Republic Heroes Action Activision 15. September 2009 BM 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 HEHEHHE 
The Last Remnant Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt BS 
The Outsider Action-Adventure Frontier Nicht bekannt BS 
They Ego-Shooter Nicht bekannt Nicht bekannt BS 
This is Vegas Action Midway Nicht bekannt THEM 
Tony Hawk: RIDE Sport Activision Oktober 2000 BEM 
Uncharted 2: Among Thieves Action Sony 4. Quartal 2000 BEES 
Vancouver 2010 Sport Sega Frühjahr 2010 OEM 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Nicht bekannt THEM 

(UPDATE © WET Action Bethesda 18. September 2009 MMM 
White Knight Cronicles Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt THEM 


PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 


PSP-NEUERSCHEINUNGEN 


[UPDATE „> Disney/Pixars Oben Jump & Run THQ 11. September 2000 HMM 
Jak and Daxter: The Lost Frontier Action-Adventure Sony Ende 2009 BESS 
Pursuit Force: Extreme Justice Action Sony Nicht bekannt BS 
The Clone Wars: Republic Heroes Action LucasArts 15. September 2000 OHM 


Assassin’s Creed: Bloodlines Action-Adventure Ubisoft 10. November 2009 
Colin McRae DiRT 2 Rennspiel Codemasters 10. September 2009 
Dante's Inferno Action Electronic Arts 2010 
Disney/Pixars Oben Jump & Run THQ 11. September 2009 FRSCHRINONGS TERMINE USA 
Fat Princess Action Sony Nicht bekannt c 
Fate/Unlimited Codes Beat 'em Up Capcom 2009 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt a 
flow - - Geschicklichkeit Sony 2009 TITEL GENRE HERSTELLER — TERMIN PROGNOSE) 
Gran Turismo Mobile Rennspiel Sony Oktober 2009 | PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN | 
za Grand Theft Auto: Chinatown Wars Action Rockstar Games 23. Oktober 2009 Cabela's Outdoor Adventure 
[UPDATE > Jak an Daxter: The Lost Frontier Action-Adventure Sony Herbst 2009 Jagen und Angeln Activision 01.09.2009 BER 
LittleBigPlanet Jump & Run Sony 2009 The ME EE IECIT TEES T E 
Metal Gear Solid: Peace Walker Action-Adventure Konami 2010 Afrika 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt — Sony 22.09.2009 BER 
Motorstorm: Arctic Edge Rennspiel Sony Herbst 2009 Geschicklichkeit Namco Bandai 22.09.2009 Mmmm 
MX vs. ATV Reflex Rennspiel THQ Winter 2009 Ninja Selden Sigma 2 Tecmo Koel 29.09.2009 MEME 
Naruto Shippuden: Akatsuki Rising Action Nicht bekannt 2009 Rogue Warrior 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt Action Bethesda 01.10.2009 PER 
UPDATE ^ Persona 3 Rollenspiel THQ Nicht bekannt unie en Electronic Arts 16.10.2009 NiMH 
(UPDATE ~~ Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega Nicht bekannt 
PixelJunk Monsters Deluxe Action Nicht bekannt Nicht bekannt 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
SOCOM: Fireteam Bravo 3 Action Sony Ende 2009 Em " 
UN HEFT e Soulcalibur: Broken Destiny Beat 'em Up Ubisoft 30. September 2009 1. i e 
Super Stardust Portable Action Sony 2009 T ter 
Tekken 6 Beat 'em Up Atari 2009 E 
The Clone Wars: Republic Heroes Action Lucas Arts 15. September 2009 IE ERE HERS TELLER SE TERMIN PROGNOSE 
Undead Knights Action Tecmo Koei 2009 PLAYSTATION- 3- NEUERSCHEINUNGEN 
Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega 2009 wa M m tir tere bn por mum 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt Tales of Vesperia i 
Rollenspiel Namco Bandai 17.09.2009 =m 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


> un Theft Auto IV > LittleBigPlanet > RS Hawk's Project 8 
elta Hersteller: Rockstar/Take 2 7 Hersteller: Sony Hersteller: Activision 
d [ud SpielspaB: 93% pielspaB: 90% | SpielspaB: 89% 
N Un BFU Niko Bellic wehrt sich mit aller Waffenge- z er kleine große Planet ist auch diesen Tony Hawk herrscht mit seinen mittlerweile 
F S $ walt dagegen, vom Action-Thron verstoßen [ "IUS Monat das unbestrittene Zentrum des 41 Jahren längst nicht mehr nur über das 
BEN] zu werden - noch ist er erfolgreich. Fenai | Jump&Run-Universums Skateboard, sondern auch über das Genre. 
Mesi Warhawk Sonic Unleashed »% Fight Night Round 4 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 89% Hersteller: Sega | SpielspaB: 66% Sn Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 
Assassin’s Creed 3 Lë Sonic the Hedgehog 3 Tiger Woods PGA Tour 09 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 88% Hersteller: Sega | SpielspaB: 38% = Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 
| Ghost Recon Advanced Warfighter 2 4 fen und Rennen ist an- 4 t7 Virtua Tennis 3 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 88% Hüp Ku orauf Hersteller: Sega | SpielspaB: 88% 
nd nichts, EY 
scheine ah- — 
Resident Evil 5 edesigner abf | e skate. 
s3- -Spiel 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 87% M P | D. Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 
ACTION-ADVENTURE 
> m 4: Guns of the Patriots > Burnout Paradise > Fallout 3 
pu Hersteller: Konami pm Hersteller: Electronic Arts Hersteller: Ubisoft 
: i Spielspaß: 92% „Spielspaß: 88% Spielspaß: 93% 
i Das Schleich-Abenteuer bleibt auch Autos verschrotten bei tropischer Hitze gl Auch diesen Monat führt das Endzeit- 
diesen Monat Tabellenführer, nicht mal ein und mitreiBender Musik — super, fehlen nur Abenteuer die Hitliste an — bald gibt's neue 
aa] Superhelden-Angriff verhindert das. noch Bikini-Mádels und Caipirinhas. è =} Download-Inhalte. Das Leben ist schön. 
Tomb Raider: Underworld Pure ke «we! The Elder Scrolls IV: Oblivion 
\ Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% Hersteller: Disney Interactive | SpielspaB: 87% | | Hersteller: Ubisoft/Bethesda | SpielspaB: 93% 
Uncharted: Drakes Schicksal 3 Colin McRae: DiRT 3 E OG | Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 90% Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 86% | o d Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 85% 
Batman: Arkham Asylum ul" | MotorStorm: Pacific Rift 4 = = Eternal Sonata 
Hersteller: Eidos | SpielspaB: 90% Hersteller: Sony | SpielspaB: 85% E: Th Hersteller: Atari | SpielspaB: 82% 
Dead Space a Midnight Club: Los Angeles 5 TI Sacred 2: Fallen Angel 
Hersteller: Electronic M MEE Ce ere ae | 88% Hersteller: Rockstar | a ereer Rocketar games iene caedi 85% = Hersteller: Ascaron | Spielspaß: 80% 
[EGO-SHOOTER 1 1 1 1 L7 -—-A 
> "Hel ite 2: The LESSER eme Box > Pro Evolution Soccer 2009 
ura Hersteller: Electronic Arts E Za SCH Hersteller: Konami Hersteller: 2K Games 
pay Spielspaß: 93% KS SpielspaB: 90% Ne Spielspaß: 85% 
È| Diese Box ist dermaßen toll, dass das Die menschliche Zivilisation in euren Hàn- 
Warten auf Episode 3 nur noch schwerer f = den — nicht mehr und nicht weniger bietet 
fállt. Haut rein, Valve-Jungs! Gäre Redaktion. Freuen wir uns auf den Herbst! L3] Sid Meier's Strategie-Klassiker. 
Bioshock EN FIFA 09 dm Valkyria Chronicles 
Hersteller: 2K Games/Take 2 | SpielspaB: 92% * Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 25 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 
a + 
Call of Duty 4: Modern Warfare (œz Pro Evolution Soccer 2008 lex Tom Clancy's EndWar 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 92% j Hersteller: Konami | Spielspaß: 87% N Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 
| Call of Juarez: Bound in Blood A FIFA 08 4 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
s Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 91% Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 80% Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 80% 
f Far Cry 2 Ar UEFA Euro 2008 5 The Eye of Judgment 
Ci Bine Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 76% Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 
| BEAT EM UE ` TV EM UP AMERICAN SPORTS PARTYSPIELE 
> F street Fimer Fighter IV = NBA 2K7 ; |> Rock Band 2 


Hersteller: Capcom 
Spielspa: 95% (MP) 
Hadouken! Wer dem ersten Platz der Hitliste 


zu nahe kommt, wird gnadenlos wieder die 
a Treppe hinuntergeprügelt. 


Hersteller: 2K Sports/Take 2 
(Drew SpielspaB: 88% 


N Basketball, Football, Eishockey — unsere 


Hersteller: Electronic Arts 
SpielspaB: 90% 

Wer einmal eine Runde Rock Band oder 

| Guitar Hero gespielt hat, kommt von dem 
d Geschrammel nicht mehr los — Rock on! 


Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% 


amerikanischen Freunde sind sportver- 
á | rückt. Was für ein Glück. 


NBA Street Homecourt 
>| Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 
bL 


Pa. Madden NFL 08 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


NHL 08 
ee Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


NHL 2K7 
É Hersteller: 2K Sports/Take 2 | Spielspaß: 85% 


Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 86% 


ix 


3 i 3 Virtua Fighter 5 


Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


10 Guitar Hero Ill: Legends of Rock 


4 BER Soulcalibur iw 
k Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) Hersteller: Activision | SpielspaB: 86% 
EN " 


5 "e" Def Jam Icon 
Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 84% (MP) 


Da Beat ‘em Ups erst im Mehrspielermodus ihr volles Potenzial entfalten, 
sortieren wir das Genre nach Mehrspielerwertungen. 


BlazBlue: Calamity Trigger 
Hersteller: Arc System | SpielspaB: 92% (MP) 


Guitar Hero: World Tour 
à Hersteller: Activision | Spielspaß: 85% 
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lllpsa-cHRRTS 


VERKRUFS-CHRHRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Hier die aktuellen Saturn-Charts. 


LESER-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wäählt jetzt euer Lieblingsspiel auf www.playdrei.de. 


MOST WANTED 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser am meis- 
ten. Wählen könnt ihr unter www.playdrei.de. 


1. Est Grand Theft Auto IV 


TEL} Action e Rockstar/Take 2 
gel Nach der überraschenden Rückkehr 
: R auf den Thron der Charts hält sich 
M Rockstars Gangster-Epos tapfer. 


InFamous 
Action e Sony 


Rauf auf Platz 1 geht es für die elektri- 
LN sierende Superheldengeschichte. Ganz 
"TRA schön famos. 


1. NM 
Wr 
EN A 


N 


1. Call of Duty: Modern Warfare 2 
Ego-Shooter e Activision 

Den Platz an der Sonne hat diesen Mo- 
nat das heiß ersehnte Modern Warfare 
==} 2 inne. Dabei gibt's im Spiel viel Schnee. 


FIFA 09 

Fußball e Electronic Arts 

Kaum hat die Bundesliga-Saison be- 
gonnen, rutscht EAs Kickersimulation 
wieder einen Platz nach oben. 


Metal Gear Solid 4: GotP 
Action-Adventure e Konami 

Ein Comeback in die Top Ten feiert So- 
lid Snakes letztes Schleichabenteuer. 
Ob es die Vorfreude auf Rising ist? 


N 


Final Fantasy XIII 

N Rollenspiel e Square Enix 

Im letzten Monat noch aus den Top 3 
gefallen, marschiert das Rollenspiel- 
Epos wieder direkt nach oben. 


Call of Juarez: Bound in Blood 
Ego-Shooter e Ubisoft 

Der Spiel gewordene Western um ein 
ungleiches Brüderpaar schieBt sich 
diesen Monat in die Top 3. 


Guitar Hero: Metallica 

Partyspiel e Activision 

Give me fuel, give me fire, give me that 
which I desire! Diesen Monat hat Herr 
Hetfield wohl Platz 3 verlangt. 


P 


Laesch 
e, N 


N = 


Assassin's Creed 2 
Action-Adventure e Ubisoft 

Als virtueller Attentater Venedig im 15. 
Jahrhundert unsicher machen - viele 
M von euch kónnen es kaum erwarten. 


EN 4. UFC 2009 Undisputed 


Genre: Sonstige Sportspiele Hersteller: THQ 


NE) 4. Sacred 2: Fallen Angel 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Koch Media 


4. The Last Guardian 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


N5. Sacred 2: Fallen Angel 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Koch Media 


NEU 5. Resistance 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


HEU 5. Heavy Rain 


Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


II 6. Need for Speed: Undercover 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


NEU 6. Grand Theft Auto IV 


Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


VI 6. God of War Ill 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


NA 7. Resident Evil 5 
Genre: Action 


Hersteller: Capcom 


N47. Killzone 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


N/| 7. Uncharted 2: Among Thieves 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


N8. InFamous 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


NJ 8. Resident Evil 5 


Genre: Action Hersteller: Capcom 


HEU 8. Dragon Age: Origins 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 


ra 


9. LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run 


Hersteller: Sony 


NEU 9. Battlefield 1943 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


NEU 9. White Knight Chronicles 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Sony 


N/| 10. Fight Night Round 4 
Genre: Sonstige Sportspiele Hersteller: Electronic Arts 


N 10. Street Fighter IV 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Capcom 


II] 10. Bayonetta 


Genre: Action Hersteller: Sega 


REDAKTIONS-CHARTS 


So langsam kommt Schwung ins PlayStation-3-Soft- 
ware-Regal. Folgende Games spielt die play?-Redaktion: 


—— U.S.-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- 
nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts. 


F 4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in Japan 
gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts. 


1. Street Fighter IV 


Beat ‘em Up e Capcom 

Ja, wir sind Suchtis. Ja, vor allem Toni 
ist schlimm. Und ja, er hat wirklich die 
Halfte der Redaktion angesteckt. 


El 1. Madden NFL 10 
Genre: American Sports Hersteller: Electronic Arts 


N1. Katamari Forever 
Genre: Action 


Hersteller: Namco Bandai 


NE) 2. Batman: Arkham Asylum 
Genre: Action-Adventure 


R43. InFamous 


Hersteller: Eidos 


Guitar Hero: Metallica 
Partyspiel e Activision 

Während Toni von DJ Hero begeistert 
ist, greift der Rest der Redaktion dann 
doch lieber zu Drums und Klampfe. 


ds, 


mme, 
A X 


BlazBlue: Calamity Trigger 

| Beat ‘em Up e Arc System 

BlazBlue ist schön. Bunt. Da allerdings 
niemand die Zeit hat, sich hineinzuarbei- 
d ten, geht es einen Platz runter. 


NEU 4. Pro Evolution Soccer 10 
Genre: FuBball 


5. FIFA 10 
Genre: FuBball 


/N6. Batman: Arkham Asylum 
Genre: Action-Adventure 


IE 7. Colin McRae: DiRT 2 
Genre: Rennspiel 

HEU 8. DJ Hero 
Genre: Partyspiel 

9. Battlefield 1943 
Genre: Ego-Shooter 


HEI 10. Need for Speed: Shift 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: Konami 


[ra 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Eidos 


Hersteller: Codemasters 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Electronic Arts 


www.playdrei.de 


Genre: Action Hersteller: Sony 


M42. Pro Yakyuu Spirits 6 


Genre: American Sports Hersteller: Konami 


EN 3. Valkyria Chronicles (PlayStation 3 - The Best) 


Genre: Strategie Hersteller: Sega 


B]4. Grand Theft Auto IV 
Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


IE] 4. Red Faction: Guerrilla 


Genre: Action Hersteller: THQ 


NEU 5. Call of Duty: World at War 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Activision 


JEU 5. Demon's Souls 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Sony 


PS2- 6 PSP-CHARTS 


Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- 


E]1. God of War 2 
Genre: Action 


Hersteller: Sony 


len unserer Leser? Votet jetzt mit auf www.playdrei.de. 


Diese PSP-Titel spielen unsere Leser am meisten. 
Mit abstimmen unter: www.playdrei.de. 


IE] 1. God of War: Chains of Olympus 


Genre: Action Hersteller: Sony 


[N2. God of War 


Genre: Action Hersteller: Sony 


NEU 2. Crisis Core: Final Fantasy VII 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


E;]3. Grand Theft Auto: San Andreas 
Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 


IEI 3. Resistance: Retribution 


Genre: Action Hersteller: Sony 


Il] 4. Shadow of the Colossus 
Genre: Action-Adventure 


HEU 5. Resident Evil 4 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Capcom 


JEI 4. Tekken: Dark Resurrection 


Genre: Beat ‘em Up Hersteller: Namco 


5. FIFA 09 


Genre: FuBball Hersteller: Electronic Arts 
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TRGLICHER ira 
INFO-WRHNSINN 


RUF PLRYDREI.DE 


Specials, Podcast, 
Tests und eine 
plauderfreudige 
Community 


GAMESCOM 2009 


pa xe 
NC 


Alle News, Videos, S 


Community > Dass es auf play- 
drei.de im Forum brennt, sobald 
ein neues Spiel angekündigt 
wird oder etwas geschieht, das 
von hóchster Prioritat für Spieler 
ist, dürfte euch bereits bekannt 
Unsere Community be- 
steht aus Gleichgesinnten, aus 
alteingesessenen PlayStation- 
Fans und waschechten Hard- 


sein. 


core-Nerds. Ihr benótigt Hilfe 
bei einem Spiel? Dann besucht 
den Tipps&Tricks-Bereich auf 
playdrei.de. Habt ihr Hardware- 
Probleme? Eine Frage zu einem 
Spiel? Dann nutzt doch einfach 
unsere ausführlichen Themensei- 
ten oder stóbert im play?-Forum. 
Ihr wollt über den Spiele-Gott 
und die Welt tratschen? Dann 


ALLES ZUR KÖLNER SPIELEMESSE - UND NOCH VIEL MEHR! 


GAMESCOM 


creeristiots- aur Videogameszone Je 


Die gamescom in Kóln stellt uns 
vor ein kleines logistisches Pro- 
blem: Sie findet in den letzten 
Produktionstagen dieser Aus- 
gabe statt, was es unmöglich 
macht, sámtliche Messe-Infos im 
Heft unterzubringen. Und es dürf- 
te hunderte groBer und kleiner 
News geben, obendrein lauern 
wir für euch Messebabes auf und 
besorgen die neuesten Spielevi- 
deos und Trailer. Um das alles un- 


Qa 


schreibt doch mal einen Blog 
oder tratscht mit anderen PS3- 
Zockern im play?-Forum. Es gibt 
viele gute Gründe, auf playdrei. 
de zu surfen. Unsere liebens- 
werte Community, der plays- 
Podcast sowie nerdige Specials 
zahlen zweifelsohne dazu. Einen 
Teil davon stellen wir euch auf 
diesen zwei Seiten vor. DM/MK 


terzubringen, müsste die play? im 
Telefonbuchformat 
Wie gut, dass wir Maik und David 
haben! Die schieben wahrend der 
gamescom Überstunden und ver- 
sorgen euch rund um die Uhr mit 
neuen Infos auf unserer Webseite 
www.playdrei.de! Dort findet ihr in 
einer Übersicht alle News, Trailer, 
Videos und Bilder zur Spielemes- 
se. Schaut also unbedingt rein! 
www.tinyurl.com/GCnullneun 


erscheinen. 


Schaut euch mal das Bild neben 
diesem Text an. Das sieht aus wie 
eine PSP, oder? Ha! Falsch ge- 
raten! Das Teil nennt sich ,POP 
Station" und erinnert nur optisch 
an ein richtiges Handheld. Rein 
technisch ist es Ramsch aus der 
Hólle, den ihr nicht einmal ge- 
schenkt haben wollt. Neben der 
,POP Station" gibt es noch die 
,Vii^ oder die ,Nintendo Poly- 
Station". Nein, wirklichen Sinn 


78 | Ausgabe 10/2009|play* 


SPECIAL DES MONATS 
DIE WUNDERBARE WELT DER FAKE-KONSOLEN 


ergeben die Namen nicht, die 
Hardware dahinter ist fast noch 
abenteuerlicher. Werft also un- 
bedingt einen Blick in unser 
Online-Special zum Thema Kon- 
solen-Fakes! Darin haben wir Bil- 
der und Videos der absurdesten 
Produktfalschungen zusammen- 
getragen. Folgt einfach dem Link 
am Ende des Texts. Unglaubiges 
Kopfschitteln ist garantiert! 

www.tinyurl.com/KonsolenFakes 


www.playdrei.de 


UNSER STAMMUSER FEIERT 
SEIN FOREN-JUBILAUM! 


Geburtstage sind eine tolle Sa- 
che - besonders im Forum. Dort 
Community-Veteran 
LOX-TT vor Kurzem sein fünfjäh- 
riges Jubilàum gefeiert. Und da 
Forenjahre — genau wie Hunde- 


hat unser 


jahre — sieben echte Jahre wert 
sind, ist das wirklich beeindru- 
ckend. Okay, das haben wir uns 


Maik und David haben einen 
entspannten Job: Täglich füt- 
tern sie unsere Webseite www. 
playdrei.de mit all den Infos, die 
den Tag über hereintröpfeln. 
Doch die gamescom bescherte 
ihnen eine wahre News-Flut! 


Maik: David, reiche mir den Schier- 
lingsbecher! Ich kann nicht mehr! 
David: Wen? Was? Ich hab noch 
Vita-Cola, aber die hat kaum noch 
Kohlensäure. 

Maik: Das war eine Metapher, du 
erkenntnisresistentes Ding! Ich will 
nicht mehr. Lieber wähle ich den 
Freitod, als eine weitere News zu 
tippen. Oh diese Schmerzen! 
David: Ach komm, deine Finger 
sind doch in den letzten Stunden 
super abgeheilt. Und der neuen 
wasserdichten Tastatur machen 
Blut, Schweiß und Tränen über- 
haupt nichts aus! 

Maik: Aber mein Körper rebelliert! 
Die Hände verkrüppelt, die Netz- 
haut vom Monitor verödet, der Rü- 
cken krumm vom Bürostuhl. 
David: Aber so geht es dir doch je- 
den Tag! Auch ohne gamescom! 
Maik: Ach, mach’s Brotloch zu! 
Oder zeige wenigstens etwas Mit- 
gefühl! Auch wenn es gelogen ist. 
David: Sei tapfer, du zartes We- 
sen. Es sind doch nur noch ein 
paar Tage, dann ist die gamescom 
rum! Außerdem weiß ich gar nicht, 
wieso du dich so stresst. 

Maik: Na, die ganzen Neuigkeiten 
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ausgedacht. Dennoch freuen wir 
uns Uber derart treue User. 13.803 
Beitrage hat der gute LOX-TT 
seit seiner Registrierung verfasst. 
Woah, nicht schlecht! Da ist es 
doch angebracht, auf seinem Pro- 
fil vorbeizuschauen und GrüBe da- 
zulassen. Folgt einfach dem Link! 
www.tinyurl.com/LOX-TT 


müssen doch  aufgeschrieben 
werden. Und mein Arbeitstag hat 
leider nur 24 Stunden. Das ist 
schrecklich! Aber sag mal ... wieso 
bist du eigentlich so relaxt? 
David: Nun, ich berichte halt vor 
allem über Sonys Messe-Enthül- 
lungen. PS3 Slim und so ... 

Maik: Ja, und? Musst du über die 
etwa nicht schreiben? 

David: Schon, nur hab ich die 
ganzen Texte schon Wochen vor- 
her vorbereitet. 

Maik: Was zum ... ? 

David: Sony hált bei Geheimnis- 
sen so dicht wie der Opa aus der 
Granufink-Werbung. Wozu dann 
auf die Pressekonferenz warten? 
Maik: Ach deshalb hast du die 
ganzen Infos über die PSP Go so 
schnell auf die Webseite gebracht! 
David: Ganz genau, wenn man 
weiB, worauf man achten muss, 
kann man alle zukünftigen Ent- 
wicklungen prima voraussagen. 
Maik: Hast du noch mehr 
Zukunftsinfos auf 
Lager? 

David: Selbstver- 
stándlich! Beispiels- 
weise wirst du heute 
wieder unter dem 
Schreibtisch 
fen, denn gerade kam 
ein neuer Schwung 
Infos zum PSP-Metal 
Gear Solid rein! 

Maik: Warum hab ich 
nur gefragt ... 


schla- 


PS3|PS2|PSP Service 


2 


large 3H a 


HIER FINDET IHR ALLE 
PS3-SCHNAPPCHEN! 


Bereits in der vergangenen 
Ausgabe haben wir euch nütz- 
liche Foren-Threads vorgestellt 
und auch diesmal haben wir ei- 
nen guten Tipp für euch. Unser 
Stamm-User dsr159 hat vor über 
einem Jahr den PS3-Schnapp- 
chen-Thread eróffnet, in den ihr 
seitdem immer wieder geniale 
Schnappchen- und Import-Tipps 
eintragt. Damit ist der Thread eine 


ideale Anlaufstelle, falls das Geld 
nicht für ein brandneues Game 
reicht. Die Chancen stehen gut, 
dort ein passendes Spiel zu fin- 
den - insbesondere solange der 
Euro so stark ist. Unser Dank 
geht an alle, die sich inzwischen 
an der Schnappchen-Liste betei- 
ligt haben. Und vor allem geht ein 
GruB an dsr159! 

www.tinyurl.com/billigespiele 
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test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation-Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 
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Wi Feuer frei! Mit einem Scherbensturm vernichten wir mühelos alle verbleibenden Blöcke dieser Stage. 


SHATTER 


Geschicklichkeit > 


erste 


Das 
Breakout-Remake im 
PlayStation-Store präsentiert das 
über 30 Jahre alte Spielprinzip 
nicht einfach nur im schicken HD- 
Gewand, sondern fügt auch eine 
Reihe neuer Elemente hinzu. Der 


terrortoni ` 
L 140,871,760 


Kern bleibt zunáchst gleich: Ihr 
Steuert einen nur seitwarts manó- 
vrierbaren Schláger und versucht, 
Blócke abzuráumen, indem ihr 
diese mit einer Kugel trefft. Saust 
der Ball vom Spielfeld, verliert 
ihr ein Leben. Sind alle Blócke 


zerstórt, geht's ab zur nachsten 
Stage. So weit, so 1976. Jetzt zu 
den Neuerungen: Euer Raumschiff 
kann über die Schultertasten Ob- 
jekte ansaugen oder wegblasen. 
Damit manipuliert ihr nicht nur 
die Flugbahn der Kugel, sondern 
saugt auch Fragmente auf, die 
von getroffenen Blócken hinter- 


W 1 hoch: Das Extraleben ist das begehrteste Pick-up. Lasst aber keinesfalls den Ball aus den Augen! 
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lassen werden. Eingesammelte 
Fragmente füllen eine Energie- 
leiste, mit der ihr einen Schutz- 
schild aktivieren könnt. Zudem 
lässt sich bei komplett gefüllter 
Energieanzeige ein Scherben- 
sturm entfesseln, der viele Blöcke 
auf einmal vom Bildschirm fegt. 
Hinzu kommen Spezialblöcke, 
Power-ups, ein wechselndes 
Level-Layout (horizontal, vertikal, 
rund) und insgesamt zehn Welten 
mit je einem fordernden Endgeg- 
ner. Wer den Story-Modus ein- 
mal beendet hat, darf die dicken 
Brocken im „Boss-Ansturm“ der 
Reihe nach zur Strecke bringen. 
Zu guter Letzt erwartet euch ein 
simpler, aber knüppelharter Bo- 
nus-Modus, in dem ihr gleich drei 
Bälle gleichzeitig auf einem leeren 
Spielfeld halten müsst. Mit sei- 
nem Neon-Look erinnert Shatter 
stark an Geometry Wars auf Xbox 
Live Arcade, herausstechend 
sind aber die chilligen, hypnoti- 
sierenden Electro-Beats, mit de- 
nen das spaßige Blockmassaker 
unterlegt ist. TO 


E Taktik gefragt: 
Um den Uhr-Boss 
Zu knacken, 
müssen wir erst 
den Schutzwall 
wegschieBen. 


a 
INFOS [1 


Spieler: 1 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Sidhe 

Termin: 23. Juni 2009 
Preis: 5,99 Euro 


FAZIT Tolles Remake mit sinnvollen 
Neuerungen und bemerkenswertem 
Soundtrack. Der Umfang ist nicht riesig, 
aber für 6 Euro völlig okay. 
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Bi Kuchen macht glücklich: Die gefangene Prinzessin verlangt unablässig nach süßem Backwerk. 


FAT PRINCESS 


Action > Aufruhr im Márchen- 
land: Plótzlich wachsen Torten 
aus dem Boden, die unwidersteh- 
lich auf die Prinzessinnen zweier 
Kónigreiche wirken. Die werden 
dadurch dick, rund und satt, aber 
alles andere als hübsch; und das, 
wo doch bald heiratswilliger Be- 
such eintrifft! Die einzige Lósung: 
die Prinzessin des Nachbarkó- 
nigreichs entführen. Denn ohne 
Konkurrenz bekommt man sicher 
auch ein fülliges Mädel unter 
die Haube. Doof nur, dass beide 
Königshäuser dieselbe Idee hat- 
ten - und schon steckt ihr mitten 
in einem heiteren „Capture the 
Dickerchen“-Szenario. 

Fat Princess vermählt Elemente 
von Echtzeitstrategiespielen — die 


E. 
a OR 


Perspektive, das Sammeln von 
Ressourcen und das Aufwerten 
von Einheiten — mit dem Game- 
play klassischer teambasierter 
Shooter. Das Ganze ist in einer 
zuckersüßen Cel-Shading-Optik 
verpackt. Sobald gegnerische 
Truppen aufeinanderprallen und 
sich zu blutigen Klumpen hauen, 
wird der schwarze Humor der 
Entwickler deutlich, die das Sze- 
nario nicht allzu ernst nehmen. In 
den vier Hauptspielmodi liefert 
ihr euch Team-Deathmatches, 
Eroberungsschlachten, bei de- 
nen ihr Türme einnehmen müsst, 
und bestreitet zwei Varianten von 
Prinzessinnen-Entführung. Die- 
se sind das Highlight des Spiels, 
denn ihr kónnt eure Gefangene 


Bi Eskorte: Habt ihr Helfer, lässt sich auch die dickste Prinzessin rasch tragen. 
Eure Bodyguards folgen euch automatisch und können ihre Waffen benutzen. 
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mit den Kuchenstücken másten, 
die überall herumliegen. Dadurch 
legt die Adelige zu. Ein einziger 
Soldat ist dann viel zu langsam, 
wenn er versucht, sie zu tragen. 
Sinnvoller ist es, eine ganze Es- 
korte zu bilden. 

Nur mit Teamarbeit habt ihr 
wirklich eine Chance! Wenn ihr 
die Hauptkampfzonen der ver- 
schiedenen Maps umgeht, Ab- 
kürzungen nutzt und eure Fa- 
higkeiten als Magier, Kampfer, 
Priester, Jáger oder Arbeiter cle- 
ver einsetzt, setzt ihr euch durch. 
Das ist im knappen Solo-Modus 
nicht sehr packend, da eure KI- 
Kollegen trotz simpler Komman- 
do-Funktionen kaum für tak- 
tische Manöver zu gebrauchen 
sind. Online kommt zusammen 
mit Freunden durchaus Spaß auf, 
jedoch solltet ihr trotz der unge- 
wöhnlichen Optik und der ulkigen 


ri 


playstation network test 


E Suchbild: Die Schlachten werden 
teils arg chaotisch. Wo ist wohl eure 
Spielfigur? (Mitten auf der Brücke!) 


Story keine riesigen Innovationen 
erwarten. Im Kern bietet euch Fat 
Princess ein altbekanntes Spiel- 


erlebnis in neuer, charmanter 
Verpackung. Beim Verfassen 
dieses Artikels wurde das Online- 
Spiel außerdem durch diverse 
Lags und Verbindungs-Probleme 
getrübt. Ein Patch sollte aber in- 
zwischen verfügbar sein. SST 


Spieler: 1 (online bis 32) 
Online-Features: Anpassbare 
Spielregeln, Ranglisten 
Entwickler: Titan Studios 
Termin: 30. Juli 2009 

Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Trotz der niedlichen Optik und 
der schwarzhumorigen Inszenierung bietet 
der Titel nur Standard-Teamplay-Modi, wie 
man sie aus anderen Spielen kennt. Das 
könnte manchen Spielern zu wenig sein. 
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Wi Harte Sau: Der Krieger - hier in seiner verbesserten Form - ist ein absoluter 
Nahkampf-Profi. Er hat von allen Klassen die meiste Lebensenergie. 
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Wi Fette Action: Das actionreiche Gamep 


WIPEOUT HD FURY 


Rennspiel » was für ein Brett! 
Das Fury-Add-on für WipEout HD 
holt noch einmal mehr aus dem 
ohnehin gelungenen Racer he- 
raus. Insgesamt acht neue Stre- 
cken, darunter vier abgefahrene 
Zone-Kurse, warten auf geübte 
Gleiterpiloten. Obendrein bringt 
der 10-Euro-Download neben 80 
neuen Events und sechs neuen 
Musiktracks auch drei neue Spiel- 
modi mit sich. Im Detonator-Mo- 
dus rast ihr in einem Spezial-Glei- 
ter über die Zone-Strecken und 
ballert auf Minen. Hier gilt es, im 
richtigen Moment nachzuladen, 
móglichst nicht danebenzutreffen 
und Energiepads zu überfliegen, 


test playstation network 


lay von WipEout sucht auf 


die eine Impulswelle aufladen. Vor 
allem Highscore-Jäger dürften 
hier Spaß haben, mit einem Renn- 
spiel hat dieser Modus allerdings 
wenig zu tun. Fahrer-Asse freuen 
sich eher über den Zonenkampf. 
Wie auch in den bekannten Zone- 
Rennen rast ihr hier über psy- 
chedelisch beleuchtete Strecken 
und werdet automatisch immer 
schneller. Doch diesmal sind auch 
Gegner auf der Strecke. Euer Ziel 
ist es, als Erster eine bestimmte 
Geschwindigkeit 
Das Überfahren von Speedpads 
lädt eine Energieleiste auf, die ihr 
für einen Schild oder Boosts ver- 
brauchen dürft. Letztere hinterlas- 


zu erreichen. 


D 
SN 


500 
A. 


| 


Wi Zielübung: Der Detonator-Modus spielt sich fast wie ein Oldschool-Ballerspiel. 
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der PS3 immer noch seinesgleichen. 


sen eine Barriere, 
die eure Verfolger 
ausbremst. Wer es 
actionreicher mag, 
fährt Eliminator- 
Rennen. Hier geht 
es ausschließlich 
darum, 
gegnerische Glei- 
ter wie móglich 
aus der Luft zu 


SO viele 


holen. Werdet 
ihr | abgeschos- 
sen, droht euch 
ein Punktabzug. 


Clever: Ihr kónnt euer Fahrzeug 
jederzeit per Tastendruck wenden 
und in die Richtung eurer Verfol- 
ger feuern. 

Erfreulicherweise sind alle Spiel- 
modi auch auf den alten Strecken 
Spielbar und obendrein erhielt das 
Basisspiel zeitgleich zum Add-on 
ein umfangreiches Update. Ne- 
ben einem neuen Interface wur- 
WipEout HD verbesserte 
Online-Features und diverse neue 


den 


Ingame-Features hinzugefügt - 
auch für Spieler, die das Update 
nicht kaufen. Sofern ihr das Ba- 
sisspiel mógt, raten wir also zum 
sofortigen Download. SST 


E Tron lässt grüßen: Den Neon-Look der Zonenkampf- 
Schiffe könnt ihr für alle Rennen freischalten. 


E Knapp daneben: Hier hat uns eine 
Rakete um Haaresbreite verfehlt — 
bei 659 km/h Geschwindigkeit! 


Spieler: 1 - 2 (online bis 8) 
Online-Features: Online-Achievements, 
Ranglisten, Freundesliste, private Spiele. 
Entwickler: Studio Liverpool 

Termin: 23. Juli 2009 

Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Solche Add-ons wünschen wir 
uns! Für nur 10 Euro bietet die Fury- 
Erweiterung einen erstaunlichen Umfang 
und fesselt auch WipEout-Veteranen 
erneut stundenlang an die Konsole. 
Bravo, Studio Liverpool! 
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LESERZEUGNIS 


Ihr bestimmt, wie das Magazin künftig aussehen soll, und deshalb geben wir euch an 
dieser Stelle die Möglichkeit, uns ein Zeugnis auszustellen! Unter allen Einsendern 
werden fünf PlayStation-3-Spiele verlost. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


1. Wie alt bist du? Jahre 


2. Welche Systemhardware besitzt du? 


Habe ich Will ich kaufen Berichte erwünscht 


Sony PlayStation/PSone 
Sony PlayStation 2 
Sony PSP L1 
Sony PSP Go 

Sony PlayStation 3 (80 GByte) 
Sony PlayStation 3 (60 GByte) LI 
Sony PlayStation 3 (40 GByte) 
Sony PlayStation 3 Slim 
Microsoft Xbox 

Microsoft Xbox 360 

Nintendo GameCube 

Game Boy Advance (SP) 
Nintendo DS 

Nintendo DS Lite 

Nintendo DSi 

Nintendo Wii 

DVD-Player 

Handy 

PC 


DDDDDDDDDDDDDDDDDDD 


3. Wie gefallt dir unser Wertungssystem? 
Perfekt, genau so will ich das haben. 


Ich hátte gern Sound und 

Grafik auch von 1 bis 100. 

Spielspaß in Zehnerschritten mit 
halben Zahlen ware super (Beispiel: 8,5). 


SpielspaB in Zehnerschritten 
ware noch besser. 


> 


. In unserer Rubrik Top 10 prasentieren wir eine Bestenliste der etwas anderen Art. 
Finde ich sehr unterhaltsam. Kann im Heft bleiben. 
Gefallt mir gar nicht — weg damit! 


e 


. In unserer Rubrik Flashback stellen wir euch Klassiker der PlayStation-Ára vor. 
Klasse, da werden Erinnerungen wach. 

Netter Artikel, muss ich aber nicht unbedingt haben. 

Ich brauch' keinen alten Schmonzes. 


e 


. In jeder Ausgabe stellen wir die aktuellen Neuerscheinungen für Sonys 
PlayStation Network vor und testen die Online-Modi von Spielen. 

Mehr davon, ich steh total auf diese Spiele. 

Interessant, aber der Fokus sollte auf den groBen Spielen liegen. 

Online kann mir gestohlen bleiben. 


N 


. Jeden Monat stellen wir euch neben den neuesten Spielen auch die aktuellsten 
Blu-ray-Neuerscheinungen vor. 

C Schöner Service, schließlich kann meine PS3 mehr als nur gut aussehen. 

Ich schau zwar keine Blu-rays, finde die Rubrik aber interessant. 

Mir geht’s nur um Spiele, ich brauch’ das nicht. 


8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 
Hättest du gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 


9. Welche Schulnote erhält die DVD? 
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken? 


Schulnote gesamt: Hammer des Monats: Test: 
Vorschau: Spiel-Trailer: 
Moderation: Special: 


10. Unsere DVD beinhaltet HD-Videos von PS3-Spielen auf der zweiten Seite. 


L1 Genial, bitte unbedingt beibehalten! C Ist mir egal. 
C Finde ich gut, kann ich aber nicht nutzen. C Ich brauche kein HD. 
11. Welche Eigenschaften treffen auf play? zu? 
Sehr Ziemlich Weniger 
Fachkundig 
Kritisch 
Informativ 
Aktuell 
Übersichtlich 
Optisch ansprechend 
Ist das Geld wert 
12. Das Heft erhált folgende Schulnoten: 
Tex — . Layout _ Titelseite — ` Gesamtnote _ ` 
13. Folgende Rubriken interessieren mich: 
O Special News L Vorschau Tests 
L1 Magazin Service U] PlayStation Network Hardware 
O PlayStation Portable Tipps & Tricks C Blu-ray 


14. Seit welcher Ausgabe liest du die play? (Aktuelle Ausgabe: 10/2009) 
Ausgabe: / 


15. Kaufst du die nächste play?? Ja L1 Nein Bin Abonnent 


16. Ich kaufe die play? etwa Mal pro Jahr. 


17. Folgende Fachmagazine lese ich außerdem regelmäßig: 


18. Was hat dir allgemein an play? gefallen? 


19. Was hat dir an play? weniger gefallen? 


20. Welche Spiele und Filme gedenkst du in náchster Zeit zu kaufen? 
Spiele System DVD- oder Blu-ray-Filme 


21. Lesercharts: Welche drei Spiele für PS3, PS2 oder PSP gefallen dir im Augen- 


Schulnote Mehr Genauso viel Weniger blick am besten? Du solltest sie bereits mehrmals gespielt haben! 
Reportage: Spiele-Screenshots Spiel System 
gamescom: Sonys Pressekonferenz ` — U O U 1. 
Final Fantasy XIV Ewe 2. 
God of War 3 3. 
Alpha Protocol LI a LI 
Assassin's Creed 2 m 22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erháltlichen 
Guitar Hero 5 Spiele für PS3, PS2 oder PSP wünschst du dir am meisten? 
GTA: Chinatown Wars pum Spiel System 
James Cameron's Avatar RE 1. 
Mini Ninjas 2. 
DJ Hero — 3. 
R.U.S.E. er 
Dead to Rights: Retribution 
Wolfenstein nur : 
Need for Speed: Shift = Name, Vorname: 
The King of Fighters XII Straße: 
Colin McRae DiRT 2 ees Wohnort: 
The Beatles: Rock Band SE Telefonnummer: 


IL-2 Sturmovik 
Dissidia: Final Fantasy 
Soulcalibur: Broken Destiny 
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Schick die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse: 
Computec Media AG, Redaktion play?, Kennwort: P3-Zeugnis 10, Dr.-Mack-Straße 77, 90762 Fürth 
Angaben und Adresse werden dem Datenschutz gemäß getrennt voneinander archiviert. 
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SCHONE NEUE SPIEL-FILM-WELT! 


Die PlayStation 3 ist eine günstige Möglichkeit, sich hochauflósendes Kino nach Hause 
zu holen. Wir stellen euch die besten Neuveróffentlichungen auf Blu-ray-Disc vor! 


= ACTION/FANTASY 
WATCHMEN - DIE WACHTER 2-DISC SPECIAL EDITION 


Alan Moores gleichnamige Gra- nung sorgte, wurde inzwischen via Dekret verboten. Auf dem ` (31 Er S 
phic Novel revolutionierte 1986 Höhepunkt des Kalten Krieges mit Russland wird einer der BILD EERE 
die Comic-Welt. Erstmals wurden zwangspensionierten Helden plötzlich ermordet — und das Perfekte Bildbrillanz und hervorragende Kontrast- und 
darin Superhelden nicht als die ist erst der Anfang einer riesigen Verschwörung ... Snyders Scharfe-Werte sorgen für einen sensationellen visuellen 
strahlenden Übermenschen dar- Bildsprache und Inszenierung sind grandios und begeistern Eindruck, der extrem plastisch und realistisch wirkt. 
gestellt, sondern als fragwürdige, nicht nur Kenner des Comic-Romans. Zudem bietet der Film 

| teils gebrochene Individuen, die viel Tiefgang, detaillierte Charakterzeichnung und packende TON RSR 
in der Gesellschaft nicht das Sequenzen, obwohl die Action dabei etwas zu kurz kommt. Das grandiose Sound-Design bringt im Original-True-HD- 


Ansehen eines Superman genießen. Zack Snyder, der Sound noch ein Quántchen mehr Power. 
mit 300 bereits unter Beweis gestellt hat, wie werktreu 
und dennoch überzeugend ein Comic für die Leinwand 
adaptiert werden kann, lieferte mit seiner Regiearbeit 

das filmische Gegenstück zu Moores Meisterwerk. In 
einem fiktiven Amerika der Achtzigerjahre steht noch 
immer Richard Nixon an der Spitze der Weltmacht, die 
den Vietnamkrieg für sich entscheiden konnte. Die dafür 
mitverantwortliche Superheldengruppe der Watchmen, die 
über Jahre hinweg auch in den USA für Recht und Ord- 


EXTRRS PTT EE 
Hochwertige Specials, dazu elf Webisodes, ein virales 
Video, Easteregg. Vor allem Fans des Comics werden auf 
ihre Kosten kommen. 


Originaltitel Watchmen 
Produktion GB/USA 2009 
Anbieter Paramount 
[B= ANIMATION Y 


AFRO SAMURAI SPECIAL EDITION DIRECTOR’S CUT | 
= Ein einsamer Samurai auf der ausführliche Charakterkommentare und Informationen 


SAMUEL L. JACKSON 


Suche nach Vergeltung. Ein über den Sound dieser Mini-Serie. Leider liegt nicht das Tonformat DD 5.1 TrueHD (E), DD 5.1 (D, E, ITA, F, SPA) 
bekanntes Bild — abgesehen komplette Bonusmaterial in guter Qualitat vor. Dafür [Preis — ZP 


davon, dass dieser Krieger eine handelt es sich hier aber immerhin um den Special 
riesige Afro-Frisur trágt. Aus- Edition Director's Cut. 
gedacht und gemalt von einem EERE 
Japaner, umgesetzt in den USA BILD III I I I | | EIT A K T U E L L E 
Ip und gesprochen von Samuel Das Bild ist gestochen scharf. Leider ist die Serie extrem EN 
L. Jackson, vermischen sich hier die Popkulturen der farbarm, sodass es teilweise etwas blass wirkt. VEROFFENTLICHUNGEN 
westlichen und der asiatischen Welt. Darum ist dieser 
Anime auch mit einer Mischung aus Soul-, Rock- und TON EHHHEHEHEHH et Vu ais en 
Hip-Hop-Musik hinterlegt. Und dieser Sound kann sich Großartige Musikeinlagen uM knackige Kampfgeräusche Fast & Furious: Neues Modell. Originalteile 03.09.2009 
genauso gut hören lassen wie sich das Bild sehen lasten die Soundanlage richtig gut aus. Knowing 03.09.2009 
lassen kann. Wer wissen will, wie es zu dieser unge- The Wrestler 04.09.2009 
wöhnlichen Verbindung von Fernost und westlicher Welt EXTRAS EHEHEHEH è = Gladiator — Special Edition 10.09.2009 
kam, sollte unbedingt einen Blick in die Extras werfen. Neben drei interessanten Dokus über die Entstehung, die The Forbidden Kingdom 11.09.2009 
Neben einem interessanten Making-of finden sich dort Musik und die Charaktere der Serie gibt es lediglich eine Die Reise ins Labyrinth 17.09.2009 
Untertitelspur. Arthur und die Minimoys 25.09.2009 
Der Zauberer von 0z 25.09.2009 


Originaltitel Afro Samurai 


Produktion USA 2009 
Anbieter Universum UNSER WERTUNGSSYSTEM 

Termin Bereits erháltlich 
- — SEHR GUT BIEBIEGIEBIE BE 
Regie Fuminori Kizaki GUT rTTTTTTTTTT 
Sprecher Samuel L. Jackson, Ron Perlman LELLLLLLLLZ 
BEFRIEDIGEND 


Laufzeit 140 Minuten 


| 
FSK Ab 18 Jahren | AUSREICHEND H 


MANGELHAFT EEE = 
E E E e a a a E a 


T at HD KATASTROPHAL BEHEEEREEE 
P 24 Euro 


MISION} 


POWERED BY 


IHR FILMMRGRZIN. JETZT AM KIOSK UND 24 STUNDEN AM TAG UNTER WWW.WIDESCREEN-VISION.DE! 
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E So müssen Endbosse aussehen: Erst wenn Joe-Head-Joe ein 
Báuerchen macht, kónnt ihr auf seinen Kopf springen. 


| FLASHBACK. 4 y 


MONKEYS 


VIDEO AUF 


DVD 


E Bestes Item ever: Blop der Hams- 
ter dient im Spiel als Schutzschild. 
Diese Videosequenz, in der er einen 
Skullmonkey erlegt, seht ihr auch 
auf unserer DVD. 


Wenn es für die PS3 schon so wenige Jump & Runs gibt, zocken wir eben die Klassiker. 


Jump & Run > Claymation 
nennt man Stop-Motion-Anima- 
tionen, die mit Knetmasse erstellt 
werden. Das bekannteste Beispiel 
für diese zeitaufwendige Kunst, in 
der mehrere Fotografien zu einer 
Bildfolge zusammengesetzt wer- 
den, sind Wallace & Gromit. Was 
im Cartoon für einen individuellen 


THE NEVERHOOD 


Look sorgt, müsste doch eigent- 
lich auch im Videospiel funktionie- 
ren — das dachten sich die Jungs 
und Mádels von The Neverhood 
und bastelten über ein Jahr lang 
mit satten dreieinhalb Tonnen 
Knetmasse an mehr als 50.000 
Einzelbildern, die sie zum PC- 
Adventure The Neverhood, be- 


Der ziemlich unbekannte Vorgánger zu Skullmonkeys 


Schon vor Skullmonkeys durfte Hauptfigur Klaymen die Spielwelt von The 
Neverhood unsicher machen. Beim simpel betitelten The Neverhood handelte es 
sich aber nicht um ein Jump & Run, sondern um ein klassisches Adventure. Einen 
Inventar-Bildschirm wie bei bekannten Lucas-Arts-Adventures gibt es allerdings 
nicht. Ihr interagiert direkt mit eurer Umwelt, lóst Rátsel und findet so mehr und 
mehr über die Geschichte der Spielwelt heraus. Das Spiel erschien für den PC; für 


den japanischen Markt wurde auch eine leicht überarbeitete Version für die PSone 
veróffentlicht. Ganz nebenbei sei noch erwahnt, dass es mit Boombots auch ein 
Beat 'em Up des Entwicklerstudios gab. Das passt mit seiner ziemlich hasslichen 
Polygon-Optik, dem abgedroschenen Humor und dem schwachen Gameplay aber 
gar nicht in die Riege der Knetgummi-Games. 
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nannt nach ihrem Entwicklerstu- 
dio, zusammenschusterten (siehe 
Extrakasten). Und zwei weitere 
Jahre dauerte es, bis sie unter 
ähnlichem Arbeitsaufwand den 
nächsten Knetgummi-Streich auf 
die Beine gestellt hatten: Skull- 
monkeys, ein optisch einmaliges 
Jump & Run für die PSone. 


SPASS MIT KNETGUMMI 

Die Skullmonkeys, nicht zu ver- 
wechseln mit den Totenkopfäff- 
chen aus eurem örtlichen Tier- 


B Gummiland: 
Für die Erschaf- 
fung der Spielwelt 
von The Neverhood 
wurden dreieinhalb 
Tonnen Knetmasse 
verarbeitet. 
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E Kopf runter: Bei den fies verteilten Eisplattformen und Scharfschützen 
der Winterwelt ist perfekte Koordination gefragt. 


garten, sollen unter Anleitung 
des bösen Klogg eine Evil Engine 
Nummer 9 bauen. Das ist eine 
Maschine, die ein wenig wie ein 
riesiger, metallener Vogel aus- 
sieht und der Zerstörung der 
Spielwelt The Neverhood dienen 
soll. In 17 Levels, die in jeweils 
mindestens drei Unterabschnitte 
unterteilt sind, hüpft und rennt ihr 
in der Rolle von Klaymen durch 
eisige Tiefen, feurige Boiler, alte 
Ruinen und zu guter Letzt durch 
die Evil Engine Nummer 9, um 
das drohende Unheil doch noch 
Dabei kriegt ihr 
es nicht nur mit den so blöden 


abzuwenden. 


wie aggressiven Skullmonkeys 
zu tun, sondern auch mit allerlei 


humorvollen Einlagen. Endboss 
Joe-Head-Joe zum Beispiel ist 
der abfotografierte Kopf eines 
Entwicklers, der euch mit Feuer- 
bällen und Augäpfeln malträtiert. 
Gott sei Dank gibt es Blop den 
Hamster, der als Schutzschild 
um euch herumfliegt. Um sich 
auch ohne solche Helferlein zu 
wehren, furzt Klaymen durch 
den Schnorchel auf seinem Kopf 
und erschafft so ein Abbild sei- 
ner selbst, mit dem er die Levels 
erkunden kann. Alternativ wirft er 
mit Knetgummi-Vögeln um sich. 


MUSIKALISCHES ABENTEUER 
Besondere Erwähnung verdienen 
übrigens das Charakter-Design 


Wi Klassisch: Feuerfallen, Geschicklichkeitspassagen und Gegner, auf deren 
Köpfe man hüpfen muss. Durch und durch ein klassisches Jump & Run. 


von Doug TenNapel und der 
Soundtrack von Terry S. Taylor. 
Skullmonkeys wurde von Dre- 
amworks Interactive vertrieben, 
der damaligen Spieledivision von 
Steven Spielbergs Filmstudio. Als 
bekennender Earthworm Jim-Fan 
wollte Spielberg eine Figur im 
Stil des Regenwurms. Für Doug 
TenNapel kein Problem, Jim war 
ja bereits eine seiner Kreationen 
(nein, David Perry hat Jim nicht er- 
funden). Terry S. Taylor hatte beim 
Soundtrack hingegen Narren- 
freiheit, die er unter anderem mit 
dem berühmt-berüchtigten „Bo- 
nus Room Song“ auslebte. Sam- 
melt ihr im Spiel drei versteckte 


Symbole pro Level, gelangt ihr 


E Claymation: Hauptfigur Klaymen wird aus der Mittagspause gerissen und zur Rettung der Welt beordert. 
Der seltsame Humor steckt in jeder Faser des Spiels. Auch die Zwischensequenzen bestechen durch krude Witzeleien. 
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in einen Geheimraum voller Goo- 
dies. Die Punkte-Orgie wird be- 
gleitet von akustischen Gitarren- 
klangen und zärtlich gehauchten 
Zeilen, die ein Lobgesang auf die 
wunderbare Welt der versteckten 
Spielinhalte sind. Auch in anderen 
Levels ist die Musik von vorne bis 
hinten durchkonzipiert. Im ersten 
Abschnitt einer Welt spielt oft nur 
eine reduzierte Version des jewei- 
ligen Musikstückes. Je weiter ihr 
voranschreitet, desto mehr Ins- 
trumentierungen kommen hinzu, 
bis ihr zuletzt, begleitet von einer 
musikalischen Klimax, die kna- 
ckigsten Passagen meistert. CS 


MEINUNG 
= CHRISTIAN SCHONLEIN 


Die Kollegen schwarmen 
gerade total vom Monkey 
Island-Remake, aber Adven- 
tures waren mir schon im- 
mer zu verkopft. Fürs Jump 
& Run schlägt mein Herz! 
Nach diesem Flashback 
wurde mir mal wieder be- 
wusst, wie sehr ich dieses 
Genre vermisse. Leider ist es stárker vom Aus- 
sterben bedroht als dieses Point&Click-Gedöns. 
Ein guter Grund, ein Spiel wie Skullmonkeys noch 
mal auszupacken. Und das, obwohl es aufgrund 
der trágen Steuerung heute gar nicht mehr so toll 
ist. An etlichen Stellen habe ich geflucht wie ein 
Bierkutscher. Aber bei dem sympathischen Look 
und dem skurrilen Humor kann man als Retro-Fan 
über einiges hinwegsehen. 


= DATEN 


Dreamworks Interactive 
... The Neverhood, Inc. 


Entwickler: 
Erschienen . . 
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AKTUELLE > LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


| | M ER AG le i Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


An dieser Stelle prásentieren wir euch a l LET =a 
monatlich Umfragen aus der Welt der neue Online(GameJjauf Kë ei 


PlayStation. Registriert euch einfach bei E: p we = 
unserem Online-Portal www.playdrei.de E < j ] > 
und votet mit! 


E Eure Meinung zu Activisions DJ Hero? Í Du 


A Ss d BR BIGPOINT;-om 
Phat! Hip-Hop und DJ-ing P" xS Ü arg 
sind viel cooler als Gitarren- p Ste ins sac Or er MET \ 
Geschrammel. 5% || 
Grausam! Rock & Metal regie- 
ren die Welt, sonst nix! ^^ 3796 
Guter Ansatz, aber mir sind 
zu wenig reine Electro-Tracks 
enthalten. 5% 
Ich hol mir jedes Musikspiel — 
egal welche Stilrichtung und 
welcher Controller. 5% 
Geht mir genauso am Allerwer- 
testen vorbei wie Rock Band, 
Guitar Hero und Co. 48% 


E Shift oder Dirt 2, welcher Racer landet 
in eurer PS3? 


Need for Speed über alles! : ` 
Ich bleibe der Serie treu und Games Convention Online play3: Auch wir bedauern die Entschei- 
kaufe Shift. 9% 
Straßenrennen sind langweilig! 
Ich will durch den Dreck heizen 


Es ist eigentlich nicht meine Art, mich über Sachen dung sehr, da wir uns bei der GC in Leip- 
aufzuregen, aber was ich Anfang August erlebt habe, zig immer extrem wohl gefühlt haben und 


und hol mir DIRT 2. 18% war wie ein Faustschlag ins Gesicht. Ich komme aus speziell im letzten Jahr viel Spaß mit euch 
Ich bin hartgesottener der schönen Stadt Görlitz in Sachsen und wir haben an unserem Stand hatten. Der Bundes- 
Rennspiel-Fan und muss leider nicht so viele GroBereignisse wie der Westen. ` verband Interaktive Unterhaltungssoft- 
eintach Dae habeas : 5% Aber in den letzten Jahren haben wir mit der Games ware, kurz BIU, schreibt dazu auf seiner 
Weder noch! Sind beide nicht re : NN : ` 
so mein Ding. 68% Convention in Leipzig Europas größte und wichtigste eigenen Homepage: „Die Branchenmesse 
Spielemesse geschaffen. Umso mehr traf mich die in Leipzig wurde 2002 als regionale Ver- 
Entscheidung, die GC unter neuen Namen in Köln zu anstaltung gemeinsam von Industrie und 
etablieren. Als ich hörte, dass die GC mit einem neuen Leipziger Messe etabliert, war aber nach 
ORIGINAL-QUAL Konzept „Online“ ein Comeback versucht, war ich erst einhelliger Auffassung der BIU-Mitglieder 
Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- skeptisch. Aber das, was ich dort sah, war nur noch ein bereits im vergangenen Jahr in Leipzig an 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige trauriger Abklatsch der einst so großartigen Messe. Es ihre Wachstumsgrenze gestoßen. Die Be- 


Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


war mir klar, dass es keinen dermaßen großen Besu- sucherzahlen erreichten 2007 nicht die an- 
cherandrang gibt wie die letzten Jahre. Aber so habe gepeilten 200.000, sondern stagnierten mit 
ich es mir nicht vorgestellt. Ein gähnend leerer Park- einem Plus von lediglich 1 % bei 185.000. 
Hallo Ich bin zeit kurzem Play 3 Leser und habe platz (jeder, der schon einmal auf der GC war, wei, Die Hotelkapazitáten wurden in Leipzig 
den Artikel über die PS One Spiele in der Ausgabe 8 was das bedeutet) nur zwei geóffnete Messehallen und Umgebung vollstándig ausgeschópft. 
gelesen nun wolte ich mir so ein Spiel Kaufen kan und der meiste Platz wurde von Imbissstánden und der Als weiteres Manko wurde die unter- 
aber nicht tas gut haben dech ER Gokart-Bahn eingenommen. Man kann noch von Glück ` durchschnittliche Anbindung Leipzigs an 
Kreditkarte habe sondern nur eine EC Karte und i . : i : le FI keh 

diese nimt der Store nicht an. Meine Frage wie kann sagen, dass wenigstens das nationale Finale derWorld das internationale Flugverkehrsnetz aus- 
ich das Konto Aufladen ohne mir eine Kreditkarte Cyber Games in Leipzig geblieben ist. Aber nach dem, gemacht.“ Nun gut. Ob sich der Wechsel 
anschaffen zu müssen? STEVEN DRAGON ` was ich gesehen habe, werden die nächstes Jahr auch nach Köln gelohnt hat, werden wir wohl 
` e Bn — nach Köln wechseln. Wem soll man an diesem Fiasko erst in der nächsten Ausgabe klären kön- 
play NO SE pregon coaer Wel die Schuld geben? Der BIU? Der Messe Leipzig? Oder nen, da die Messe noch in vollem Gan- 
wie wir schon zeit langem immer wider be- d 

richten man kan das gut haben momentan den Herstellern? Es ist klar, wer keine Schuld trägt: die ge war, als diese Seiten in die Druckerei 


nur mit einer Kreditkarte auffühllen wir ne- Besucher! Denn die haben der Messe in Leipzig immer wanderten. Auch wenn die gamescom ein 

men aber an das Sony die Network Cards | me Treue gezeigt - sei es nun durch steigende Besu- ebenso großer Erfolg wird - für Gamer aus 

noch dieses jahr bei uns anbitet dann kanst VNDC MER DO "P ; oe r 
cherzahlen oder durch positive Einträge in Foren. Leipzig und Umgebung ist das natürlich ein 


du dein Konto Aufladen viele grüße. 


STEFAN HOFFMANN schwacher Trost. 
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Hort, hért! 


Hallo, wertes play3-Team! Meine Ohren sind leider nicht mehr die besten. Das mag 
zum einem meinem Alter geschuldet sein (ich kratze schon leicht an die groBe 40) 
und/oder meinen haufigen Rock-Konzertbesuchen vor einigen Jahren. Wie auch 
immer, manche Dinge lassen sich nicht ändern. So kommt es nun, dass ich bei 
manchen Spielen Probleme habe, den gesprochenen Dialogen zu folgen, was ich 
sehr bedauerlich finde. Denn ich lege bei Spielen groBen Wert auf gute Dialoge, die 
die Story vorantreiben. So schalte ich dann meist die Untertitel zu ... sofern diese 
vorhanden sind. Denn oftmals habe ich schon erlebt, dass es keine Untertitel gibt. 
Daher meine Bitte bzw. ein Verbesserungsvorschlag. Ware es möglich, in Tests zu 
Spielen einen kurzen Hinweis einflieBen zu lassen, ob es zu dem Spiel auch Unter- 
titel gibt? Vielleicht sogar auch mit dem Vermerk, in welchen Sprachen? Nicht dass 
ich Probleme mit der englischen Sprache hátte, aber der eine oder andere Leser mit 
einem ähnlich gelagerten Problem wie meinem ist des Englischen vielleicht nicht 
máchtig und würde sich über diese Info freuen. 

ANDREAS RODE 


play*: Rock- und Metal-Konzerte kann man nie genug besuchen, 
aber die Sache mit deinem Gehör ist natürlich — gelinde gesagt - be- 
schissen. Da kónnen wir nur einen auf Gesundheitsapostel machen 
und dazu aufrufen, immer einen Gehórschutz in die Lauscher zu 
stopfen, wenn Lemmy und Co. in die Saiten hauen. Die Sprache(n) 
des Spiels listen wir grundsátzlich immer auf. Und zwar im Info- 
kasten eines Tests unter „Sprache/Text“. Wir werden künftig drauf 
achten, bei sehr dialoglastigen Spielen einen entsprechenden Un- 
tertitel-Hinweis im Text unterzubringen. Rock on! 


Schönlein brillant 


Ein super Magazin habt ihr da auf die Beine gestellt! Echt klasse. Ich werde es jetzt 
auch abonnieren, nachdem ich bisher schon jede Ausgabe gekauft habe. Aber heu- 
te möchte ich ein besonderes Lob aussprechen: an Christian Schönlein! Echt super 
kommentierter Beitrag über Monster Hunter Freedom Unite, wo gezeigt wird, dass es 
kein billiger WoW-Abklatsch für PSP, sondern ein ganz eigener Hype ist. Ich spiele die 
Games aus der Reihe schon über 1.200 Stunden und bin erfreut, dass es einen aus 
der Redaktion gibt, der auch so Monster Hunter-begeistert ist. Ich selbst habe z. B. die 
japanische Version von MHFU (MHP2ndG) vor einem Jahr aus Japan importiert und 
vor einer Woche mein Monster Hunter Tri aus Japan (für Wii) erhalten. Na ja, ich finde 
es jedenfalls echt richtig klasse, wie Christian es dargestellt hat, und hoffe, dass es so 
bald mehr MH-Gamer geben wird. 

FELIX KRAFFEL 


play?: Hi, Felix! Vielen Dank für das Lob. Wir werden es aber vorsichts- 
halber mal nicht an Herrn Schónlein weiterleiten. Das würde sein 
Selbstwertgefühl nur viel zu schnell 
wieder aufbauen. Momentan ist er 
noch damit bescháftigt, sich wegen 

der veralteten ,Tallarico auf der 
GC“-Meldung in der letzten Ausga- 
be stündlich zehn Peitschenhiebe 

zu verpassen. Da wollen wir ihn 

jetzt keinesfalls dabei stóren. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
leserbriefe@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play? — Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 77 e 90762 Fürth 
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haensel18 


Nali WarCow 


Iroquois- 
Pliskin 


Philkan91 
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a RAGE 

Ich hab den Artikel in der play? gelesen und echt Lust auf 
das Spiel bekommen. Es ist mal was anderes und die Ab- 
wechslung zwischen Fahren und Ballern gefallt mir. Obwohl 
ich nicht so der Fan von Fantasy und Endzeitszenarien mit 
Mutanten und dem ganzen Quatsch bin, werde ich mir das 
Spiel dennoch holen, um’s mir mal anzuschauen. 


... CALL OF JUAREZ: BOUND IN BLOOD 

Der Online-Modus von Call of Juarez: Bound in Blood ist alles 
andere als ein nettes Beiwerk und überzeugt mit tollen Ideen, 
guter Spielbarkeit und genialer Western-Atmospháre. Bedingt 
durch die aktuell noch kleine Community (die wohl aufgrund 
des auBergewohnlichen Settings auch nicht groB wachsen 
wird) wird sich das Spiel online natürlich nicht gegen die 
bekannteren Genre-Vertreter à la CoD 4 oder Killzone 2 durch- 
setzen kónnen, was eigentlich sehr schade ist. Denn Potenzial 
hat es durchaus — klare Empfehlung! 


... STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED - 

ULTIMATE SITH EDITION 
Da bringt man jetzt — nach der Download-Abzocke — eben 
noch 'ne erweiterte Ladenversion, die dann Inhalte hat, die es 
für die andere Version nicht als Download gibt. Gewinnma- 
ximierung eben. Überragend fand ich die Urversion als SW- 
Liebhaber auch nicht, allerdings war es endlich mal wieder 
ein besseres Star Wars-Game. Abgesehen von den beiden Old 
Republic-Action-RPGs wurde ja in den letzten fünf bis zehn 
Jahren fast nur ganz erbármliche Kost abgeliefert. Leider! 


... BATMAN: ARKHAM ASYLUM 

Habe die Demo gezockt und es macht einen sehr guten 
Gesamteindruck (besonders für ein Lizenzspiel). Die Story ist 
zwar nicht besonders innovativ, aber die düstere Prásentation 
und das Gameplay machen Lust auf mehr. Für jemanden wie 
mich, der Batman schon damals cooler fand als Superman 
und Co., ist es im Grunde ein Pflichtkauf, zumal ich das letzte 
Batman-Spiel auf dem SNES gezockt habe (kam ja in den 
letzten Jahren auch kein gescheites Spiel mit dem Flatter- 
mann). Wird bei Gelegenheit dann auf jeden Fall gekauft. 


... PRO EVOLUTION SOCCER 2010 
Seit PES 3 spiele ich nur noch ein FuBballspiel auf Konsole: 
PES! Allerdings muss ich sagen, dass die Entwickler mich bei 
der 2008er-Version so enttäuscht haben, dass ich mir auch 
die Version von 2009 nicht geholt habe. Das neue PES macht 
mich dann aber wieder neugierig, sodass ich's auf jeden Fall 
im Auge behalten werde. Ich für meinen Teil würde mir eine 
drastische Aufstockung der Stadionzahl wünschen. Dies ist 
zwar nur eine Kleinigkeit, aber so bin ich eben. 
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DIE TOP 10 


DER VIDEOSPIEL-FEATURES, DIE WIR GERN 
IM ECHTEN LEBEN BENUTZEN WURDEN. 


DIE ZEIT ZURÜCKSPULEN 


Wenn das im echten Leben ginge, hatten 
wir keine Probleme mehr. Jeder von euch 
kennt sicherlich ein Dutzend Situationen, 
in denen er gerne ein paar Minuten oder 
Stunden zurückgespult hatte. Würden 

wir das kónnen, waren Prüfungen kein Problem mehr und roman- 
tische Dates endlich komplett frei von diversen Dusseligkeiten. 
Zu schade, dass wir so etwas nie erleben werden. Oder? Wenn 
sich alle play?-Leser dazu entschließen würden, Quantenphysik zu 
studieren, dann hatten wir eine Chance. Es liegt also an euch! 


SPEED PADS 


In jedem Fun-Racer gibt es 
diese netten Felder auf der Strecke, die für 
einen ordentlichen Geschwindigkeitsschub 
sorgen. Die wáren doch ideal auf Radwegen 
oder StraBen! Jedesmal, wenn eine krasse 
Steigung beginnt, kónnte ein solches Speed- 
Pad den Verkehr beschleunigen und die 
Waden der Radler entlasten. Und die örtliche 
Dorfjugend kónnte am Abend ganz wunder- 
baren Unsinn damit anstellen. 


MEDI-PACKS 


Echte Verbandskasten sind uncool. Mit denen kónnen wir 
lediglich unsere Verletzungen steril verpacken oder uns 
zu Fasching verkleiden. Medi-Packs aus Videospielen sind viel 
besser. Einfach in die Hand nehmen und schon ist man wieder 
geheilt. Super! Die Teile gehóren in jedes Auto. Und anstatt 
Krankenhäusern bräuchten wir lediglich ein paar Paletten 
Medi-Packs. Hach, wenn doch alles so einfach ware! 


TELEPORTER 


Wäre es nicht toll, sich blitzschnell von 
einem Ort zum anderen zu beamen? In 
Videospielen funktioniert das dank 
Teleporter oder Portal-Kanone ganz 
wunderbar. In Realitat waren end- 
lich die qualvollen Stunden in der 
Holzklasse Geschichte. AuBerdem 
würden wir uns den täglichen, öden Arbeitsweg sparen. Hey, wir 
bräuchten nicht einmal mehr Straßen. Endlich gute Luft und Ruhe 
in der Innenstadt! Wir wollen das haben, sofort! 


RÜNTGENBLICK 


Auf der einen Seite — ja, wir sind da etwas simpel gestrickt — ware es toll, 

wenn man jegliche Textilien durchleuchten kénnte. 

Endlich würden Fußgängerzone und Einkaufszentrum 

einen gewissen Spaß-Faktor bieten. Aber auch seriöse 

Andwendungen gäbe es für den Röntgenblick: Ein Arzt 

wüsste sofort: Da ist eine Rippe kaputt! Allerdings sollten 
wir dann alle zur Sicherheit Blei-Unterwäsche tragen. 


CHARAKTER-UPGRADES 


Das Aufwerten des eigenen Körpers ist in 
der Realität leider nur mit einer schrecklich 


N 


anstrengenden Aktivität namens Sport mög- d UNSICHTBARKEIT 
lich. Davon halten wir wenig und Nein, nicht nur zum Spannen wáre diese 
wünschen uns, wie in Rollenspie- Fáhigkeit geeignet. Man kónnte sich 
len einfach Skillpunkte verteilen zu prima vor wütenden Chefs oder Erziehungsbe- 
kónnen. Wir würden übrigens alle rechtigten verbergen, sich im Kino den Eintritt 
Punkte in Charisma und Feilschen sparen oder endlich ungestört relaxen (siehe 
investieren. Dann wáre das Leben Foto). Die Frage ist In World of Warcraft und 
unterhaltsam und billig! nur, ob auch eure diversen anderen MMOR- 
| Kleidung unsichtbar PGs erhaltet ihr ab einem 
wird. Wenn nicht, ware bestimmten Level ein Reittier, 
dieses Power-Up ein das so genannte Mount. Wir 
eher zweischneidiges machen zwar auch ab einem 
RESPAWNS | Schwert. Obendrein bestimmten Alter den Führer- 
Wir müssen den Tatsachen ins Auge sehen: dürften Intensivnutzer schein, Mounts sind aber viel 
Irgendwann steht der Sensenmann vor der Tür früher oder spater cooler. Denn sie erscheinen ` 
und bittet uns freundlich, doch mal kurz mitzukommen. überfahren werden. einfach per Knopfdruck. Das löst 
Diese Reise ist bislang eine ohne Wiederkehr. Doch würde das Parkplatzproblem und sieht 
es wie in Online-Shootern Respawns geben, wáre das alles auBerdem cool aus. Sebastians 
kein Problem. Buddhisten nennen das Ganze Reinkarna- on en x 
tion. Wir fänden es aber cooler, wenn man wie im Spiel T H . Na, : 
bereits nach 30 Sekunden da weitermachen kónnte, wo l DER UBERZEUG-STRAHLER > 
man von Gevatter Tod unterbrochen wurde. Dieses nette Teil sorgte im grandi- 2 at 
- osen Cyberpunk-Game Syndicate |. 


(PC, 1993) dafür, dass jede getroffene 
Person ab sofort auf eurer Seite war. Stellt 
euch die Möglichkeiten vor! Euch wird vor 
euren Augen ein Strafzettel verpasst? Zapp! 
Ihr seid zu schlecht für einen Nachtclub 
angezogen? Zapp! Das Mádel eurer Tráume 
will nichts mit euch zu tun haben? Z... halt, 
Moment! Ein solches Ding wáre wahr- 
EE doch keine gute Idee. 
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NEW HANDYGAMES - ACTION TOTAL! 


SEXY Football 


38567 


Das heißeste Handyspiel des Jahres, 
Sexy Girls und Fußball - was noch?! 


d H pe 
Hentai-Leckerbissen jeßer. 
Tabulose Girls und heiße Szenen. 


m Sta Kur 
Lehrbuch für Sex Fanatiker. Lerne 
neue Stellungen. Viel Spass dabei! 


Hot Girls Sonia 38383 
Rt UH 
Y (d 


Hole dir die Slideshow mit der Sonia 
und erlebe prickelnde Augenblicke.. 


Sandrine-D. Buster 38388 


Dolly Buster präsentiert sagenhafte 
Topmodelle mit erotischen Kurven! 


Erfahre alle Tantra-Geheimnisse 
um Euer Sexleben zu erweitern! 


3x Strip Poker 38748 


SPUR. 
ARAE 


Ist Dir schon heiss? Warte + va 


bis Du 3 x Strip Poker gespielt hast. 


Hot Girls Marta 38381 
M 

Ta. 
F ad 


- 


Slideshow mit der aufregenden 
Marta. Erlebe erotischen Momente! 


Erotik Asian 38422 


= ae 
Lass Dich von wunderschónen 
asiatischen Girls verzaubern! 


38201 


Wonn soll die Tour 
Mu des 


Drinking Fun 


Sei auf Zack! Berechne den Promille- 
Gehalt und die Ausnüchterungszeit! 


Deprayity Island 38735 


m, é GR 
Ae 


SAU EL 


Arcade Game. Schiffbruch und viele 


Uberraschungen auf einsamer Insel. 


Move Me Nude ` 38720 


#) 17 
c Là 


MOVE ME Cre 


Schiess dir die Ladys fre! Lekker 
[nackte Ladys, erst aber schiessen! 


TOTAL Manager 38715 


: d 
Bring deinen Club in die Championsliga 
Bemühe dich um Sponsoren, Spieler... 


Karate Masters 38453 


erde Karate Meister. Besiege Deine 
Gegner im Reich der Karate-Kämpfer. | 


Rental FORD 38344 


"i 
Su sul F 
E 


Erolischos Sudoku Spiel. Du wirst 
mit sexy Bildern belohnt werden. 


Stolen i in 60 sec. 38551 


Ich habe einen Job für dich, ganz 
leicht. Kleiner Einbruch bei einem 
Juwelier, keine große Sache 


Governator2 38637 


Zerstörer und kybemetischen Kampf- 
roboter. Kein Job ist ihm zu hart... 


Happy Hours 38528 
e e TER 


E Hour! Trink soviel Du kannst. 
Die Girls werden immer hübscher. 


32242 


A 
32214 


Wi 


s 


32265 | 


32060 


e 


43313 


43804 


Tank Force 38478 


Verteitige Deine Base mit Kampf- 
panzem, sonnst hast Du verloren. 


Genghis Khan 38525 


>’ 


1227 plündern TT Asien. Mit 
Pfeil und Bogen stellst Du Dich... 


Biorythmus 
B lioriyd | ..— m 


Bist du zerstreut, ausgepowert und weißt 


nicht, warum? Teste Deinen Biorhythmus! 


38756 


001]* 


ar | (86011) 


Weitere Slideshows 
kannst Du mit den 
Bestellnummern: 
38733, 38732, 38731 
und 38728 bestellen. 


WWW.HANDYSPIEL.DE 


"Mu der Bestellun: ‚erhälst du weitere Infos und Werbung aufs Handy. Das 


Flat-Abo kostet dich nur €2,99 max 3 


mal die Woche incl Vf Lst zzgl 


12ct D1 TPL ggfs. zzgl WAP/GPRS Kosten deines Providers. Zum Beenden des 


Flat-Abos sende Stop+Bestellnummer an die 87555. Keine 
WSTOP an die 84343 


Werbung mehr: 


ausblick play? 


er Rennspiel-Klassiker rast über die PSP-Bildschirme! 
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Dieser Service 


Der 


Mikrophon@)Spion 


Per Handy Mithorchen bei Freunden... wann und wo Ihr wollt ! 


Handy 


was geht 
ab? e 
"^ —“ 


Weiß das \\ 
ihr Freund J) 


FMX Race 38775 
1d e 


Dein Ziel ist es, mit atemberaubenden 
Tricks , die Menge zu begeistern 


[Erotic Machine 38778 
"m f 
Ka (PM SE BA 


ke ke vd 


MACHINE CS, 
Schönen Frauen kannst du schlecht 
| widerstehen? Dann spiel "Erotic Machine" 


uem 
m? 


Ein kurzer Kamasutra-Führer mit der 
russischen Prinzessin 


[Russian Star1 38785 | | 
E 
STAR | 


Russian Star2 38786 


Verpasse es nich!! Neue Posen der 
| schamlosen Schönheit 


Mädels 


ey Zwillinge _ 38768 


Sexy Zwilinge? Doppelter Spaß erwartet 


Absolut geiles Erotik Puzzle mit tollen | 


Weiß das 
ihr Freund 
? 


Die neuesten, schärfsten 
Geheimnisse per Anruf- 
Software auf Eurem Handy* 
mithóren ! 

Beliebig háufig einsetzbar ! 
Jetzt bestellen ! 


Sende eine SMS mit 
“PTC 20500” an die 


inklusive unbegrenztem freien Download weiterer Produkte kostet nur 2,99 maximal dreimal pro Woche incl. VF. Lst zzgl 12 cz D1 TPL (zzgl Internetkosten WAP,GPRS je nach Provider) 
Zum Beenden des ABOs sende STOP+Aboname. Zum Betrieb des Mithorens ist ein weiterer Gratisdownload auf ein Zielhandy inklusiv. Die Nutzung der Software setzt das Einverstándnis aller Beteiligten 
voraus. Weitere Informationen über kompatible Handys sowie den freien Download gibts auf www.handyspiel.de. Mit der Bestellung erhalten Sie weitere Informationen zu unseren Services auf Ihr Handy. 


| dich! 


Dirty J. Sex Shop 38765 


Versuch dich als | nhaber en eines Sex-Shops 
und erlebe ein scharfes Abenteuer mit den 


[Sex Test 38766 


| Bist du ein Sexgott oder ein 
Schaumschläger? Kennst du dich mit 


| AS SEX TOURIST erlebt Dif Jak m 
unglaublich scharfe Abenteuer! 


Dirty J.Sex Tourist 38767) 


Dirty Jack TV 38764 
(ECH, Den 
eh BAN, 
p ep Sek d 
ums 
| L ERE 


Finde heraus wie scharf und wilig 
Krankenschwestem und Arzinnen wirkich 


[Formula 08 38762 


Erlebe ein völlig neues und authentisches 
| Fahrgefühl! We ein richtiger Formel-1-Piot 


Sex Klinik 38763 


| wc OH 
Ais Dirty Jack, der berü hme einer 
wirst du eingewiesen... in eine Klinik für 


Battle Towers 38726 


Bist du bereit, den heiligen Kreuzzug 
gegen die Vampiere zu unterstützen? 


Revival DeLuxe 


Gigantisches, aufregendes Abenteuer. 
Du formst die Geschichte der Welt! 


38725] 


Perek Couple 38724 


Tolles Spiel, kleide die Modells an 
und suche das super Outfit für sie. 


Lost World 38700 


Ein Manuskript mit Geheimnissen der 


Majas wurde in den Ruinen gefunden. 


Pub Games ` 38701 


Pubgames mal anders! Biertrinken, 
Ausschnitt gucken, torkeln.. lustig! 


LoveTris 38680 


Liebe und Tod, Leiden schaft und Verrat, 
Familienkriege und tragisches Finale. 


BESTELLEN EINFACH GEMACHT! 
PTC + BESTELLNUMMER 


PER kai AN: 787555 


WWW.HANDYSPIEL.DE 


"Mut der Bestellun: halst du weitere Infos und Werbung aufs Handy. Das 
Flat-Abo kostet r €2,99 max 3 mal die Woche incl Vf Lst zzgl 
12ct D1 TPL ggfs zzgl WAPI GPRS Kosten deines Providers. Zum Beenden des 
Flat-Abos sende Stop*Bestellnummer an die 87555. Keine Werbung mehr 
WSTOP an die 84343 


JETZT 3 AUSCABEN TESTEN 


—— — = —— Ve NN E 


Ausgabe 10 / Oktober / € 5,50 


ENDLICH IM TEST 


MIT HD -VIDEOS 
Alle FL. Videos io Oraginaiquadtat 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


abo-p3.computec.de 


Dort findest Du 
auch eine Übersicht 


P3MIO409 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play? 


N A 


N“ 


WARS 


Grandios, I crandioser, Kal 
Sonys Kriegsgott kampft 
sich durch das rabiatedt 

a, PS3-Spiel aller Zeiten! 


E Kingston 


1GB 


, b. 
w S7 fl 


DataTraveler 


Coupon ausgefüllt per Post oder Fax an: 


COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München, 
Telefon:--49 (0) 89 20 959 125, Fax: +49 (0) 89 20 028 111, E-Mail; computec@csj.de 


Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


Kingston DataTraveler | 1 GB 


Pramien-Nummer: 003362 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
EI Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


z B Straße, Hausnummer. Kreditinstitut: 
sämtlicher Abo-Angebote www LITAI] 
s 
von play und weiterer PLZ, Wohnort Bankleitzahl: a EES 
Computec-Magazine. Kontoinhaber: 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefällt mir plays, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Die Versandkosten über- 
nimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber 
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefallt mir play? wider Erwarten nicht, gebe 
ich dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügen. Bitte beachte, dass die Belieferung aufgrund der Bearbeitungszeiten 
nicht immer mit der nächsten Ausgabe beginnen kann. 


L1 Gegen Rechnung (Prámienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


Ich bin damit einverstanden, dass Sie mich per Post, Telefon oder E-Mail über 
weitere interessante Angebote informieren (ggf. streichen). 
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Alle Top-Spielekracher Monat für Monat brandheiß auf DVD! Topaktuell — informativ — in Superqualitat 


[> VORSCHAU \ 

W Dark Void 

E DJ Hero 

W James Cameron's Avatar 
I Mafia Il 

E R.U.S.E. 


[> TEST N 

W Colin McRae DIRT 2 

W Fat Princess 

Wi Need for Speed: Shift 
E Shatter 

W The King of Fighters XII 
W WipEout HD Fury 

W Wolfenstein 


W Dissidia: Final Fantasy 
Wi Soulcalibur: Broken Destiny 


> DIESEN MONAT AUF DVD A 


> SPECIAL \ 


> SPECIAL 
E Etgen 
W Assassin's Creed Il 


W Darksiders 

W Flashback: Skullmonkeys 

W Outtakes 

W PES 2010 

W Ratchet & Clank: A Crack in Time 
W Was geht ab bei NobyNobyBoy? 


[> TRAILER N 

W Aliens vs. Predator 

W Assassin's Creed: Bloodlines 
E Borderlands 

W Darksiders 

W Operation Flashpoint 


Dragon Rising 
W Ratchet & Clank: A Crack in Time PlayStation 3 | Mafia II 
> ROM-BEREICH Y 
[| 


E Über 200 Tipps & Tricks für PS3, 
PS2, PSone und PSP 


|» SEITE 2 HDVIDEOS 7700000 


HD-VIDEOS 


Hochauflösende Videos abspielbar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs und Macs 


SPECIAL Darksiders (The Watcher) | TEST Colin McRae DIRT 2 VORSCHAU Dark Void 
SPECIAL Darksiders (War) TEST Fat Princess VORSCHAU DJ Hero 
SPECIAL Ratchet & Clank: A Crack | TEST Need for Speed: Shift VORSCHAU Mafia Il 
in Time (Constructor) TEST Shatter VORSCHAU R.U.S.E. 
SPECIAL Ratchet & Clank: A Crack | TEST The King of Fighters XII 
in Time (Spiral) TEST WipEout HD Fury 
TEST Wolfenstein 
Kontakt: | play Gesamtspielzeit: PlayStation 3, PlayStation 2 and Diese DVD ist in folgenden Systemen 
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> VORSCHAU \ > SPECIAL Y |» SEITE 2 Å ý = 
= PLAYSTATION 3 SPECIAL Darksiders (The Watcher) $ 
SM Dark Void : n $ Creed Il SPECIAL ` Darksiders (War) usgabe 10/09 m 
S = mDJHero ee SPECIAL Ratchet & Clank: A Crack =~] 
SS H James Cameron's Avatar W Flashback: Skullmonkeys in Time (Constructor) 
z ` E Outtakes "n 
ES I Mafia Il E PES 2010 SPECIAL Ratchet & Clank: A Crack e: 
z MRUS.E. W Ratchet & Clank: A Crack in Time in Time (Spiral) 3 
EX W Was geht ab bei NobyNobyBoy? TEST Colin McRae DIRT 2 bel 
= [> TEST \ i 
S = TERT TEST Fat Princess c 
P. [> TRAILER \ TEST Need for Speed: SHIFT 

i 
= Colin McRae DIRT 2 PLAYSTATION er Sme E 
D W Aliens vs. Predator 
2 W Fat Princess im i TEST The King of Fighters XII S J 
25 Wl Need for Speed: Shift W Assassin's Creed: Bloodlines HOT E 
=E peed: W Borderlands TEST WipEout HD Fury 2 EE 
SÉ EG E Darksiders = TEST Wolfenstein a 
> : ER Ge a x m rue d VORSCHAU Dark Void 8 = 
8 ii Wolfenstein Ii Ratchet & Clank: A Crack in Time VORSCHAU DJ Hero HM i 
2 VORSCHAU Mafia Il = FT 
= [> ROM-BEREICH \ VORSCHAU R.USE. 4 
a 5 -— 
g Wi Dissidia: Final Fantasy IW Über 200 Tipps & Tricks für PS3, PS2, S E 
ea W Soulcalibur: Broken Destiny PSone und PSP — 
= Kontakt: play’ Gesamtspielzeit: PlayStation 3, PlayStation 2 and e 
Computec Media ca. 98 Minuten PlayStation Portable are a 
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PS3 | XBOX 360 | PC | Wii | PS2 | PSP | DS ALLE SYSTEME! EIN MAGAZIN! 


AKTUELL 


FR \ GAMES 


DÜPPEL-DVD 
| 


i Lë 


Exklusiv: Erste Bilder weiterer 
Locations! Neue Features 
aufgedeckt! 


WELTWEIT ERSTER T 
XXL-POSTER! MEGA-VID 


eg 


LLLI € 


Weltpremiere: Enttäuschung oder 
Superhit? Das Rennspiel des Jahres 
im Mega-Test! 


News, Bilder, Specials - täglich neu auf: 


www.cynamite.de 


m Handel 


| | 
Mit Dopp D und 2 XXL-Postern 


Nn. "^ 
Fur nur €3;90 


EANZ GA 0909 210x297.indd 1 10.08.2009 14:43:54 


SCHLACHT 


GEGEN DAS GUTE 


Revolutionarer Genre-Mix 


Die Macher von Crisis Core: Final Fantasy VII 
präsentieren einen innovativen, einmaligen Mix, 
der die schnelle Action eines Fighting-Games 
mit der Tiefe und Komplexitát eines Rollen- 
spiels vereint. Statte jeden Helden mit neuen 
Fáhigkeiten und Ausrüstungsgegenstánden aus. 
Erschaffe dein ultimatives Team! 
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Finzigartige Prasentation 


Eines der technisch aufwendigsten 
PSP-Spiele aller Zeiten! Detaillierte Grafik, 
spektakuläre Effekte, wuchtiger Sound, ein 
Soundtrack mit einem Best-of bekannter 
Final Fantasy-Melodien und hochaufló- 
sende Zwischensequenzen sorgen für 
Kinoqualitát im Westentaschenformat. 


Dissidia Final Fantasy erscheint am 4. September exklusiv für 


Hol dir die exklusive Sammleredition 


die Sony PSP. Auch erháltlich in einer edlen Collector's Edition 
mit Dissidia Final Fantasy-Spiel, dem von Takeharu Ishimoto 
komponierten Soundtrack in einem stylishen Pappschuber, einem 
48-seitigen Artbook mit Hardcover, einem 32-seitigen Miniguide 
und zwei streng limitierten Lithografien im hochwertigen Um- 
schlag — alles in einer Spezialverpackung in Extragröße. 
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advertorial play? 


Entscheide die Schlacht |) k N p ( N k 


des Final Fantasy-Universums! Laufe an Wänden entlang, trage 
spektakuläre Luftkämpfe aus und mache Gebrauch von den 
vernichtenden EX-Moves, die die Kampfarena und den Gegner 
erzittern lassen. Meistere den exklusiv für die europäische 
Version integrierten Arcade-Modus und trete in spannenden Ad- 


Bee amnion seen Den Erlebe eine epische Geschichte 


Chaos, Gott der Zwietracht, und Cosmos, Göttin des 
Friedens, rufen ihre zehn ultimativen Krieger an ihre 
Seite, um den Kampf Gut gegen Böse endgültig zu 
entscheiden. Eine epische Geschichte, die erstmals 
die Helden und Schurken der ersten zehn Final 
Fantasy-Spiele vereint. 


Begleile deine Lieblingshelden 


Kämpfe an der Seite der Helden der ersten zehn 
Final Fantasy-Episoden. Besiege das Böse und 
schalte die Krieger des Chaos als spielbare Cha- 
raktere frei. Entdecke geheime Spielfiguren und 
statte alle Recken mit neuen Outfits aus. 
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